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So gut ist er CA 
d Rennspiel-Shooter-Mix wirklich, 
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- und enthüllt die geniale 
Fortsetzung des Action-Meilensteins! 
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Resident Evil 5, Killzone 2, Wanted, 
God of War 3, Chronicles of Riddick: 
Assault on Dark Athena u. v. m. 
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Liebe Leser, 


die Computec Media AG spendet jedes Jahr zu Weihnach- 
ten für eine gemeinnützige Organisation. Im vergange- 
nen Jahr ging unsere Spende in Höhe von 5.000 Euro 
an die Aktionsgruppe „Kinder in Not” e. V. 


Ganz konkret wurde das Geld für das Elendsgebiet 
„Mahayahay” in Cebu City auf den Philippinen 
verwendet. Besonders die unterernährten und x 
kranken Kinder erhalten nun die dringende қ 
ärztliche Versorgung, die sie benötigen. Ein ==“ 
Speiseprogramm für Kinder, ältere Menschen 
und schwangere Frauen wurde eingerichtet, bei dem die 
bedürftigen Familien angeleitet werden, um selbst gezielt 
einzukaufen und richtig zu kochen. Weiterhin wird nun 
der Unterricht für Kinder, die noch nie eine Schule be- 
sucht haben, möglich und in diesem Zusammenhang 
können erstmals Schulkleidung, Schreibmaterial 
und Bücher angeschafft werden. 


Wir sind beeindruckt und tief berührt von der Arbeit 
der Aktionsgruppe „Kinder in Not” und freuen 
uns, dass wir auf diesem Weg den Kindern 
in Cebu City wenigstens einige Dinge 
ermöglichen können, die für uns 
selbstverständlich sind. 
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DZI Spenden-Siegel: 
Geprüft«Empfohlen 
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HERZLICH WILLKOMMEN, 


LIEBE SPIELERGEMEINDE! 


„Transparenz belebt das Geschäft“ - und deshalb wollen wir РАТАРОМ 2 - 
euch auf dieser ersten Seite einen seltenen, aber gerade deshalb 


so spannenden Einblick in die Produktion der (letztlich grandios D u 5. Са 


gut gewordenen) Ausgabe 05/09 gewähren. Unsere intimen Ge- 
ständnisse beginnen gleich mit einem Weltrekord, nämlich dem 
kürzesten Test aller Zeiten: Roboter, Langeweile, 55 Prozent - 


Spielspaß. So, damit seid ihr ausreichend über Dynasty Warriors 
Gundam 2 informiert! Warum der japanische Metzelmarathon 
aus dem Heft geflogen ist? Wir wollten lieber den Test zu Pata- 
pon 2 abdrucken, der war uns wichtiger. Gut so, oder? 


Weniger gut, aber ebenfalls kein Beinbruch: Bei der Herstellung 
eines solch komplexen Produktes wie der play? passieren mitun- 
ter Fehler - oder wie es im Redakteursjargon heißt: „Das war ich 
nicht, muss das (hier eine beliebige Abteilung einsetzen) verän- 
dert haben!“ Einen davon findet ihr auf Seite 62: Da hat der gute 
Toni doch glatt die Awards zu Street Fighter IV vergessen. Die 
Lösung ist so genial wie simpel: Wir erklären uns hiermit zum er- 
sten interaktiven Magazin Deutschlands und liefern die Awards 
(siehe unten rechts) zum Ausschneiden und Aufkleben nach - 
das sage noch einer, Lesen sei eine passive Beschäftigung! 


Der Ausdruck „passiv“ bringt uns gleich zum nächsten Thema: 
Auch die play?-Stammcrew braucht mal Freizeit (sprich: Zeit für 
Street Fighter IV-Training). Ergo haben wir im Keller unseres Ver- 
lagsgebäudes nach tüchtigen Helfern gesucht - und sind fündig 
geworden! Wer uns ab dieser Ausgabe so alles unter die Arme 
greift, lest ihr auf Seite 83. 


Hui, jetzt ist die Seite schon voll! Dabei wollten wir doch noch 
die Geschichte von der versehentlich in den Müll gewanderten 
PS3-Testversion zu Halo 4 erzählen. Naja, dann vielleicht beim 
náchsten Mal ... 


In diesem Sinne, viel Spaß beim Lesen der folgenden 97 Seiten 
und vielen Dank für eure Treue. 


Euer play?-Team Assassins 
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ALLE TITEL ІМ DIESER AUSGABE 
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Prolo-Sequel: EA schickt das Sóldner-Duo Salem 


und Rios wieder in den Kampf. Wir haben erste Infos. 
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Finally: Endlich ist auch die PS3-Version fertig und 
rockt über den Feierabend hinaus die ganze Redaktion. 


Mut wird belohnt! Der außergewöhnlichste 
| PS3-Action-Titel bekommt einen Nachfolger. 


E SPECIAL 


play? on Tour: Red Faction: Guerilla 


We Love Indie Games 


E VORSCHAU PlayStation 3 


Army of Two: The 40th Day 
Bioshock 2 

Ghostbusters: The Videogame 
Operation Flashpoint: Dragon Rising 
Sacred 2 

Split Second 

Wolfenstein 


E TEST PlayStation 3 


Command & Conquer: Alarmstufe Rot 3 
Der Pate 2 

Dynasty Warriors Gundam 2 

Eat Lead: The Return of Matt Hazard 
Rock Band 2 

Wheelman 

WWE Legends of WrestleMania 


MAGAZIN 
Das Letzte 
Flashback: Rez 
Leserzeugnis 
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Zerstörungsorgie: Wir sind zu den Entwicklern geflogen 
und haben uns das Teil genau angeschaut. 


Top 10: Die 10 seltsamsten “Was habe 
ich da gerade gespielt?”-Games 
р!ауз-Теат 


E SERVICE 
Charts 
DVD-Cover 
Erscheinungstermine 
Most Wanted 
Top-Spiele 


E PLAYSTATION NETWORK 
Flock 
Killzone 2 
Noby Noby Boy 
Street Fighter IV 
Watchman: Das Ende ist nah 


E HARDWARE 
Brooklyn Booster 3800 
Brooklyn Crystal Tribal Case 
dbsonic HDVC PS3 
Interactive Games Group Gene Simmons Axe 
MadcCatz Street Fighter IV Fight-Pad 
SpeedLink Stage Devil Wireless Guitar 
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E TIPPS & TRICKS 


Resident Evil 5 Allgemeine Tipps 
Resident Evil 5 Tropháen 


E BLU-RAY 


Hellboy 2: Die goldene Armee 
Tropic Thunder - Director's Cut 


E PLAYSTATION PORTABLE 
Mytran Wars 
Patapon 2 
Tenchu: Shadow Assassins 


Е RUBRIKEN 
Community 
Editorial 
Erklárung des Wertungssystems 
Impressum 
News 
Leserbriefe 
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Etwas lauert im Wasse and аи 5е и ies Jeun 
Tiefen des Ozeans, zu neuen Abenteuern іп der Unte 


Action > Wenn ein Studio wie 
2K Marin einlädt, lassen wir uns 
nicht lange bitten. Warum auch, 
in San Francisco ist es um diese 
Jahreszeit sehr viel angenehmer 
als in Deutschland. Und wenn 
man uns dann auch noch den 
heiß ersehnten Bioshock-Nach- 
folger präsentiert, umso besser. 
Vorhang auf, werte Leser, für die 
ersten Infos zu Bioshock 2! 


RÜCKKEHR 
Das Licht im Präsentationsraum 
erlischt. Auf einem übergroßen 


Flachbildschirm zeichnet sich ver- 
schwommen ein erstes Bild des 
um zehn Jahre gealterten Rap- 
ture ab. Satter Surround-Sound 
füllt die Luft mit Melodien aus den 
50ern. Noch bevor die Sicht auf- 
klart und wir erkennen, wo genau 
wir uns gerade befinden, meldet 
sich eine alte Bekannte per Funk 
- Dr. Tenenbaum. „Wach auf!“ 
Der bis dato noch unbekannte 
Pro-tagonist hebt den Kopf aus 
einer Pfütze und wir blicken in 
eine kleine Halle. Das Wasser 
reicht uns bis zu den Knien, und 


während wir uns umsehen, fällt 
uns der monströse Bohrkopf an 
unserem rechten Arm auf. „Wir 
sind doch nicht etwa ...“, fragen 
wir uns insgeheim, als Präsenta- 
tor und Creative Director Jordan 
Thomas sogleich die Antwort 
liefert: „In Bioshock 2 steuert ihr 
einen Big Daddy. Aber nicht ir- 
gendeinen Big Daddy, sondern 
den ersten. 
Rapture an der Spitze der Nah- 
rungskette.“ Während der mons- 
tröse Taucher auf dem Bildschirm 
durch einen Holzverschlag bricht 


Ihr steht damit in 


^, Erneut n es. 
Sborstadi ва u 


und mitten in einer Gruppe Spli- 
cer landet, überlegen wir, wer uns 
dann im Spiel überhaupt noch 
gefährlich werden kann. Als hät- 
ten die Splicer unsere Gedanken 
erraten, ergreifen einige von ih- 
nen die Flucht, der Rest segnet 
schnell unter Schlägen und Plas- 
midangriffen das Zeitliche. Das 
war ja einfach. Zu einfach ... 


GROSSE SCHWESTER 

Eine seltsame Gestalt huscht vor 
unserer Nase durch den Raum. 
Irgendein ... ein ... Ding mit Tau- 
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cherhelm, roten Lichtern auf dem 
Kopf und einem Korb auf dem 
Rücken; kráftig, agil und doch 
irgendwie zierlich und verletzlich. 
„Auch wenn ihr als Big Daddy 
kaum etwas fürchten müsst - es 
gibt eine neue Bedrohung in Rap- 
ture.^ Wie auf Kommando hüpft 
die Kreatur wieder an uns vorbei 
und hetzt mit einem kreischenden 
Geráusch über ein Panorama- 
fenster, das das Meer draußen 
und uns drinnen trocken hált. Es 
klingt, als würde jemand mit einem 
Metallstück über eine Glasschei- 
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Neuerungen ist, dass 


DC 


nen) 7 Ai 
dem Meeresgrund 


Doppelschlag: In Bioshock 2 == 
dürft ihr. Plasmid- und Fernkampf- 
waffen miteinander: kombinieren: 


be fahren. Oh verdammt! Es fährt 
jemand mit einem Metallstück 
über eine Glasscheibe! Der Рга- 
sentator lenkt den Protagonisten 
weg von der nun an einigen Stel- 
len bereits geborstenen Glasfront 
— doch es ist schon zu spát. Ein 
Schwall kalten Salzwassers er- 
gieBt sich in den Raum. „Hey, der 
Kerl lebt ja noch!“, durchfährt es 
uns, die wir uns erschrocken an 
den Armlehnen festkrallen. „Eine 
der größten Neuerungen in Bios- 
hock 2 ist, dass der Spieler jetzt 
auch Rapture verlassen und auf 


E 
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dem Meeresgrund herumspazie- 
ren kann", kommentiert Thomas 
das Geschehen. 


MACHTWECHSEL 

Der Big Daddy stapft schwerfállig 
durch eine malerische Unterwas- 
serwelt. Atemgeräusche und lei- 
se Musik – mehr dringt hier unten 
nicht an unsere Ohren. Durch eine 
noch intakte Glasscheibe blicken 
wir ins Innere der herunterge- 
kommenen und dennoch traum- 
haft schónen Stadt. Ein Splicer 
Schleicht von uns unbeeindruckt 


Endgegner: In der Unterwasserstadt Rapture kehrt kein 
Frieden ein. Ein neuer Schrecken ist aufgetaucht. 


PS3 vorschau 


durch einen Flur. Wieder meldet 
sich Dr. Tenenbaum per Funk: Die 
Forscherin erzáhlt uns von einer 
groB gewordenen Little Sister, 
die sich selbst zu einer Art Big 
Daddy ,umfunktioniert^ hat und 
seitdem kleine Mädchen nach 
Rapture verschleppt. Diese sollen 
dort als Little Sisters Adam sam- 
meln. Adam, Segen und Fluch 
von Rapture, eine Wunderdroge, 
die die Menschen der Stadt einst 
erleuchtete und anschließend ins 
Verderben stürzte. Noch immer 
regiert die Droge den Alltag in 


Alle Bilder: 2Kmarin 


vorschau 


2K Marin gehört zur Take-Two Interactive 
Software Inc. und ist ein recht junges Entwick- 
lerstudio mit großer Branchenerfahrung. Ein 
Widerspruch? 


Angesiedelt im kalifornischen Novato (etwa 30 
Kilometer nördlich der Golden Gate Bridge in San 
Francisco), besteht das Studio aus ehemaligen 
Entwicklern von Irrational Games (Bioshock) 
beziehungsweise 2K Australia und 2K Boston. 2008 Adoption: Eure Aufgabe istes; die Little 
machte 2K Marin erstmals mit der PlayStation-3- b Sisters vor den Ey zu beschütz zen. A. ^ 
Fassung von Bioshock auf sich aufmerksam. Das ! \ 

Team residiert gemeinsam mit 2K Sports (МВА 2К9) - =е 

in einem ausgedienten Air-Force-Hangar, damit sie 

„ein cooles Büro haben“ (Zitat Markus Wilding, PR- 

Direktor 2K Marin). 


Ken Levine, der Kopf hinter dem Vorgängerspiel, hat 
sich aus dem Projekt Bioshock 2 zurückgezogen und 
arbeitet an einem noch nicht angekündigten Titel. Un- 
bestätigten Gerüchten zufolge könnte es sich dabei 
um System Shock 3 oder einen X-Com-Nachfolger 
handeln. 


li Gin wirkt sich ME А 
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Rapture, sie ist das wichtigste Gut 
- auch für den Protagonisten. 


VATERFREUDEN 

Wir erreichen eine Luftschleu- 
se und haben Sekunden spáter 
wieder trockenen Boden unter 
den FüBen. Etwas verwirrt von 
den lauten Raumklängen, die 
das Meer kurz zuvor noch ange- 
nehm ausblendete, stolpern wir 
über ein kleines Mädchen, das 


leise singend am Boden kniet - 


eine Little Sister. Sie freut sich, 
uns zu erspähen, und schmet- 
tert uns ein frohgemutes „Mister 
B." entgegen. Auf Knopfdruck 
hebt sich die Spielfigur das Kind 
auf die Schultern - Bioshock- 
Kenner wissen bereits um die 
Bodyguard-Funktion eines Big 
Daddy. Weil auch wir wieder auf 
der Jagd nach Adam sind, leisten 
uns die kleinen Mädchen gute 
Dienste, so wir denn gut auf sie 
aufpassen. Und was das bedeu- 


tet, merken wir schon wenige 
Schritte spáter: Vor uns liegt ein 
lebloser Kórper beziehungswei- 
se ,ein Engel", wie ihn die Little 
Sisters lieber nennen. Wir setzen 
unsere Schutzbefohlene ab und 
sie beginnt, wieder mit einem 
traurig-schónen Lied auf den 
Lippen, mit einer großen Spritze 
Adam aus der Leiche zu saugen. 
Sie setzt gerade ihr Werkzeug an, 
als im Hintergrund Stimmen und 
Schritte erschallen. Splicer. Von 


der Droge angezogen, kümmern 
sich die armen Kreaturen nicht um 
uns, den ihnen weit überlegenen 
Big Daddy, sondern sie stürmen 
mit Rohrzangen, 
Granaten bewaffnet blindlings 
auf das kleine Mädchen zu. Wir 
tauschen den Bohrer in unserer 


Pistolen und 


rechten Hand gegen ein antik- 
futuristisches Druckluftgewehr 
und erlösen einen der Angreifer 
von seinem Leiden. Einem zwei- 


ten jagen wir aus unserer linken 


 Arg viele Gegner gab es bei unserem Studiobe- 


' such noch nicht zu sehen, Konzeptzeichnungen 


und Interviewpartner verraten da schon etwas 
mehr über das Spiel... 


Wie wir im netten Plausch mit den Entwicklern 

von 2K Marin erfahren haben, waren seinerzeit bei 
Bioshock nur drei Menschen mit den Animationen 
der Figuren betraut. Die logische Folge: Die Charak- 
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tere verfügten nur über wenige Gesichtsausdrücke, 
ihre Bewegungsabläufe wiederholten sich recht 
schnell und so weiter. Für Teil 2 wirft man etwas 
mehr Manpower in die Waagschale: Little Sisters 
sollen beispielsweise wesentlich mehr Emotionen 
ausdrücken können, vor allem, um die Beziehung 
zum Spieler zu intensivieren. Aber auch die Splicer 
haben - zumindest, was ihr Bewegungsrepertoire 
angeht – dazugelernt. Jeff Weir, Animation Supervi- 
sor bei Bioshock 2: „Die Splicer können in Bioshock 
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2 viel mehr tun als іт Vorgänger: Sie gehen іп 
Deckung, springen von Balkonen herunter und 
nutzen ihre Umgebung. Sie können sogar Granaten 
ausweichen und sie zurückwerfen.“ 


Den Konzeptzeichnungen zufolge haben sich die 
Adam-süchtigen Bewohner der Unterwasserstadt 
optisch weiterentwickelt – kein Wunder, zehn Jahre 
Rapture haben ihre Spuren hinterlassen. Ihr dürft 
also jede Menge Geschwüre, wuchernde Ekzeme 
und andere entstellende Körpermerkmale erwarten. 


О сж 
\ Ug Telekinesis 
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Hand eine gigantische Stichflam- 
me entgegen - Sekunden später 
sackt er verkohlt zu Boden. Ein 
dritter hat sich der Little Sister 
von hinten genähert, mit einem 
kurzen Sprint sind wir bei ihm 
und knallen ihm den Gewehrkol- 
ben vors Kinn - scheinbar ver- 
fügen die Waffen nun auch über 
Sekundärangriffsmöglichkeiten. 
Zwei oder drei solcher Scharmüt- 
zel später erzittert der Raum wie 
unter einem Erdbeben. Die vor- 


һы 
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Enstellungstest: Geschwüre, Ekzeme, entstellte 
Fratzen: Die Zeichen der Zeit nagen.an den Splicern. | 
Einer trägt sogar nach über zehn Jahren noch seine [ 


Maske zur Neujahrsfeier. 


глеһуаіег: етт аш eine Little'Sister, dürft-ihr 
sie adoptieren und damit beschützen. 


hin schon kurz erspähte Kreatur 
taucht auf einem Balkon über uns 
auf. „Die Big Sister will nicht, dass 
du mit mir spielst!“, kommentiert 
unsere kleine Adam-Sammlerin 
das Geschehen. Wohl aus die- 
sem Grund springt das Wesen zu 
uns herab, bewirft uns mit Stüh- 
len und setzt uns mit einem Voll- 
treffer außer Gefecht. Der Bild- 
schirm wird schwarz. Wir sehen 
das Bioshock 2-Logo. Ende der 
Präsentation. 


ALTES NEUES RAPTURE 

In den vergangenen zehn Jahren 
hat sich die Stadt offensichtlich 
gewandelt, auch wenn sie im 
Grunde noch immer im kunst- 
voll inszenierten Art-Deco-Stil 
erstrahlt, der beim Vorgänger rei- 
henweise Begeisterungsstürme 
auslóste. Die Wohnanlage auf 
dem Meeresgrund sieht aber 
jetzt eine ganze Ecke herunter- 
gekommener und verbrauchter 
aus. Auch die Bewohner schei- 


_ Oh Tenenbaum: 
d 1 Dr. Tenenbaum hat 
|1 Bioshock überlebt, ihr 
werdet sie also defi- 
nitiv wiedersehen. 


nen stark verändert - weniger, 
weil die vergangenen Jahre sicht- 
lich Spuren an Menschen und 
Splicern hinterließen, sondern 
vielmehr, weil alle Personen jetzt 
über ein aufgebohrtes Bewe- 
gungsrepertoire und viel mehr mi- 
mische Möglichkeiten verfügen. 
Die Gesichter der Little Sisters 
beispielsweise drücken nun eine 
wesentlich größere Bandbreite an 
Emotionen aus - vor allem, um 
die Beziehung zu ihrem Beschüt- 
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Jordan Thomas ist Creative Director bei 2K Marin 
und redete mit uns freimütig über sein neuestes 
Projekt, Big Sisters und die Droge Adam: 


TEEN AAR лт Fa қас талы зу ағ 


Was sind die Hauptunterschiede zwischen Bioshock 1 und 2? 


„In Bioshock 1 habt ihr einen Menschen gespielt, der immer tiefer in eine Sache 
hinein schlitterte und während des Spielverlaufs mehr über seine Verbindung zu 
! Rapture herausfand. Ihr habt von Anfang an etwas über den Schauplatz gelernt; 

was ihr möglicherweise immer noch tut, falls ihr nie Bioshock 1 gespielt habt. In 
Bioshock 2 spielt ihr jemanden, der von Anfang an vor Ort war und der tief in die 
Geschichte verstrickt ist. Deine Einflussmöglichkeiten, die Big Sister und die Little 
Sisters betreffend, sind also viel weniger offensichtlich. Und deine Entscheidung, 
wie die Geschichte ausgeht, ist dementsprechend komplexer und vielschichtiger. 
Wir trauen dem Spieler dieses Mal viel mehr zu. “ 


Wer ist die Big Sister und gibt es mehrere von ihnen? 


| „Die Big Sister ist eine einzigartige Person, sie ist die Hauptdarstellerin. Sie ist eine 
ehemalige Little Sister, die Rapture verließ. Sie konnte aber kein normales Leben 
führen, sie konnte Rapture nicht hinter sich lassen. Später kehrte sie nach Rapture 
zurück und fand einen faulenden, verrottenden Riesen auf dem Meeresgrund 
vor. Das wollte sie nicht hinnehmen. Also wurde sie zu einem Big Daddy, einem 
Hybriden, der Big Sister. Seitdem sammelt sie junge Mädchen aus der ganzen Welt, 
verwandelt sie in neue Little Sisters und stellt ihnen Big Daddys zur Seite. Das ist 
wie eine Starthilfe für Raptures gesamtes Ökosystem.“ 


| Hat also die Big Sister viel mit dem Protagonisten gemein? 
„Ja, definitv.“ 


| Wir liebten Bioshock mehr dafür, eine außergewöhnliche Spielerfahrung zu 
sein als ein geradliniger Ego-Shooter. Was ist mit dem Nachfolger? Wird er 
mehr Shooter, mehr Rollenspiel oder orientiert ihr euch eher an Teil 1? 


| „Wir verfolgten bei Bioshock das Ziel, Entscheidungen in einen Shooter einzubau- 
en. Deshalb liegt es uns am Herzen, die Charakterentwicklung so tief wie möglich 
in die Spielmechanik zu integrieren. Besonders das Plasmidsystem hat nun deut- 
liche Auswirkungen – wenn ihr zum Beispiel in ein bestimmtes Plasmid investiert, 
gibt euch die zweite und dritte Ausbaustufe des Plasmids jeweils eine völlig neue 
Verwendungsform mit ganz anderen Taktiken. Ich kann nicht wirklich beantworten, 

- ob das Spiel mehr Shooter werden wird oder mehr Rollenspiel. Was ich aber sagen 
kann ist, dass die Wahlmöglichkeiten, die wir dem Spiel verpasst haben, es wie ein 
äußerst einzigartiges Biest erscheinen lassen. Es ist eine Art Hybrid, den du genau- 
so spielst, wie du ihn haben willst. Ich denke, das Spiel hat sich vertieft." 


Bitte erkláre uns, wie wir in Bioshock 2 an die Droge Adam gelangen. 


,ES gibt verschiedene Wege. Der momentane Entwurf sieht vor, dass man eine 
Little Sister adoptieren kann, die dich dann zu Leichen führt, die in der Welt he- 
‚ rumliegen. Wie ihr euch bei einem Ego-Shooter sicher vorstellen könnt, „erschafft“ 
; ihr auch eine Menge Leichen. Sie kann dir zeigen, bei welchen es sich lohnt, 
Adam abzuzapfen. Also setzt ihr die Sister von eurem Rücken ab, pflanzt sie auf 
den Leichnam und sie beginnt zu sammeln. Niemand zwingt euch, das zu tun. Ihr 
kónnt sie aber auch ernten, was euch die maximale Adam-Ausbeute zur Verfügung 
| stellt, euch aber auch zum übelsten Hundesohn macht, der jemals gelebt hat. Die 
| Vorgehensweise ist der aus Bioshock 1 also eigentlich ganz ähnlich.“ 


zer zu intensivieren. Die meiste 
Arbeit steckten die Grafiker aber 


die Angst zu nehmen und erzählt 
uns, dass man drei Dinge plane, 


in die malerische Unterwasser- 
welt: Kleine aufsteigende Luftbla- 
sen, sich im Wasser brechendes 
Licht, sanft in den Wogen tan- 
zende Pflanzen - es ist einfach 
schön hier unten. Trotz all der op- 
tischen Verbesserungen drängt 
sich eine Frage immer wieder 
in unser Bewusstsein: Wird ein 
Schauplatz 
schnell langweilig? Senior Produ- 
cer Melissa Miller versucht, uns 


altbekannter nicht 
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um Rapture ein weiteres Mal inte- 
ressant wirken zu lassen: Erstens 
dürfen Spieler die Stadt verlassen 
und im Meer spazieren gehen. 
Zweitens schickt man den Spie- 
ler hauptsächlich an neue Orte 
innerhalb der Unterwasserstadt, 
die er bislang höchstens vom 
Hörensagen kennt. Und drittens 

. „Der dritte Aspekt ist noch 
ein Geheimnis“, schmunzelt die 
smarte Produzentin. 


>» 


lörder: Die ekligen/Splicer sind 
mer auf die Огоде/Адат scharf. 
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„In Bioshock 2 steuert ihr 
einen Big Daddy.“ 


SuchtStoff In Rapture dreht sich noch 


immer alles um die Droge Adam. 


UND ACTION! 

Erinnern wir uns an den Vorgän- 
ger, war es zwar eine interessante 
Erfahrung, als Big Daddy durch 
Rapture zu stiefeln, spielerisch 
war es aber auch anstrengend: 
Die Sicht war sehr eingeschränkt, 
es gab keine Möglichkeit, die 
Big-Daddy-Waffen zu benutzen 
und so weiter. Der künstlerische 
Leiter Hogarth de la Plante teilt 
unsere Sichtweise und bringt die 
Umstände auf den Punkt: „Im 
Vorgänger war es langweilig und 


" ч 


dumm, ein Big Daddy zu sein. Іп 
Bioshock 2 ist es einfach fantas- 
tisch!“ Außerdem erfahren wir, 
dass wir als Big Daddy in Teil 2 
auch etwas besser zu Fuß sein 
werden, die Sicht klarer sein wird 
und wir auch den Big-Daddy- 
typischen Bohrer endlich in die 
Finger bekommen sollen. Auch 
am Plasmidsystem haben die 
Entwickler ein wenig gefeilt und 
den Rollenspielaspekt damit um 
eine entscheidende Nuance ver- 
stärkt: Alle Fähigkeiten dürfen in 


WAFFEN UND GEWALT 


Im Vorgänger gab's entweder Plasmid oder Waffe - beides gleichzeitig ging nicht. Das soll sich jetzt ändern. 


Plasmide 


Feuer, Blitze, Telekinese, ja sogar Bienen, Bioshocks Plasmide waren äußerst abwechslungsreich. Im Nachfolger 
dürft ihr eure , Genwerkzeuge" zusätzlich in drei Ausbaustufen aufwerten. Das äußert sich in jeweils völlig unter- 
schiedlichen Effekten — behaupten zumindest die Entwickler. Gesehen haben wir lediglich „Incinerate“ und „Cyclon 
Trap" in der jeweils hóchsten Stufe. Dafür kann man zumindest diese beiden zu einer Feuerfalle kombinieren. 


drei Stufen ausgebaut werden, 
was sich in einem jeweils vóllig 
anderen Effekt äußert. Im Video 
fiel uns aber noch etwas auf: 
Plasmide lassen sich fortan nicht 
nur gleichzeitig mit einer Waffe 
benutzen, sondern auch mitei- 
nander kombinieren. 


GEMEINSAM BADEN GEHEN 

Eine frohe Botschaft für Mehr- 
spieler-Freunde: Wie Fräulein 
Miller uns verriet, wird es defini- 
tiv einen Online-Modus geben. 


" 


Waffen 


Wir erinnern uns: Als wir am Ende von Bioshock in die Big- 
Daddy-Klamotten stiegen, lag da plótzlich dieser überdimensi- 
onierte Bohrer. So gerne hátten wir das riesige Teil in die Hand 
genommen und wáren damit auf Splicer-Jagd gegangen — war 
aber leider nicht möglich. Das soll sich nun ändern: Die Ent- 

wickler versprachen uns nämlich, dass wir sowohl den Bohrer 
als auch das Nietengewehr in die Finger bekommen werden - 
und sogar mit verschiedenen Gerätschaften aufwerten dürfen. 


Noch immer regiert die Droge | 


L 


Gut - auch für d = tagonisti 


Zwar weigerte sich die Dame 
hartnáckig, Details preiszugeben, 
aber wir kónnen zumindest eini- 
ge wenige Spiel-Elemente erah- 
nen: Sicherlich werden mehrere 
Spieler in Big-Daddy-Anzügen 
mit Plasmid- und Waffengewalt 
aufeinander losgehen. Der Mee- 
resgrund scheint für Mehrspie- 
lerpartien eher ungeeignet; ohne 
Waffen und Plasmide wáren Aus- 
einandersetzungen dort drauBen 
ziemlich óde. Ein kooperativer 
Story-Modus fällt angesichts der 


ausgetüftelten Hintergrundge- 
schichte vermutlich auch flach, 
würde aber in eigens dafür kon- 
zipierten Koop-Levels vielleicht 
sogar funktionieren. Auch wenn 
die Entwickler uns noch viele 
Details schuldig bleiben, wissen 
wir nach dem Studiobesuch zu- 
mindest, dass es Bioshock 2 gut 
geht. Allem Anschein nach wird 
es nicht ganz so revolutionär wie 
Teil 1 sein, Angst vor einem Rein- 
fall braucht ihr aber nicht zu ha- 
ben - so viel steht bereits fest. JK 
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2 7 MEINUN 


Bioshock war und ist ein 
Meilenstein der Software- 
Geschichte. Dementspre- 
chend hoch sind meine 
Erwartungen an die Fort- 
setzung. Schließlich liegt 
es an den Entwicklern, 
eines der besten Spiele 
der letzten Jahre würdig 
in die nächste Runde zu führen. Leider geht so 
etwas nur allzuoft schief, da viele Studios den 
immens hohen Erwartungsdruck der Fanbasis 
nicht erfüllen können. Nach dem Besuch bei 2K 
Marin weiß ich aber, dass es gut um Bioshock 2 
steht. Die Grafik ist besser, der Sound ähnlich 
exzellent, die Spielmechanik noch immer bril- 
lant – uns erwartet keine weitere Spielspaß-Re- 
volution, aber eine konsequente Weiterführung 
des bereits grandiosen Vorgängers. Und da mir 
Rapture als Schauplatz noch nicht zu langweilig 
geworden ist, freue ich mich tierisch auf einen 
erneuten Besuch und das Wiedersehen mit Little 
Sisters, Splicern und der Big Sister. 


Herbst 2009 
Take 2 
2K Marin 


Hersteller: 
Entwickler: 
Termin: 


WERTUNGSTENDENZ 
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NEWS 


ШПАНТЕ5 INFERNO 6 


die wichtigsten Nachrichten, die neuesten Trends, 
die spannendsten Gerüchte und die coolsten Neuankündigungen auf einen Blick. 


Weitere Infos und erste Bilder zum neuen Spiel der Dead-Space-Macher 


Bereits letzten Monat 
haben wir euch an dieser Stel- 
le ein Update zur spielerischen 
Umsetzung von Dante Alighie- 
ris Göttlicher Komödie, einem 
lyrischen Meisterwerk aus dem 
14. Jahrhundert, gegeben. In- 
zwischen erreichten uns weitere 
Infos. Auf eurem Streifzug durch 
die neun Kreise der Hólle werdet 
ihr beispielsweise wilde Krea- 
turen záhmen und reiten kónnen. 
Das hilft dann nicht nur im Kampf 
gegen weitere Monsterhorden, 
sondern soll auch zentrales Ele- 


Electronic Arts | 


ment für einige Rätsel sein. Wei- 
terhin wurden inzwischen erste 
Screenshots veröffentlicht, von 
denen wir euch hier einige zei- 
gen. Eine umfangreichere Vor- 
schau folgt. 65 


ҒА Redwood Shores | Unbekannt 


DEUTSCHLANDS SUPERQUIZ 


Fragenkatalog-Nachschub für Quizshow-Süchtige. 


Wer lieber auf 
bunte Knöpfchen drückt als in 
Mikros zu grölen, dürfte sich 
über den neuen Fragenkatalog 
für Buzz freuen. Mit satten 4.000 
neuen Fragen rund ums Thema 
Deutschland, untergliedert in 
die Buzz-typischen Kategorien 


Film und Fernsehen und Life- 
style, darf man bei Deutschlands 
Superquiz zeigen, wie gut man 
sein Heimatland wirklich kennt – 
und vielleicht auch endgültig die 
Frage klären, ob wir Beethoven 
behalten dürfen oder ihn weiter- 
hin mit den Österreichern teilen 


Allgemeinwissen, Sport, Musik, müssen. ;) cs 
Sony | Relentless | 25. März 2009 
NEWS-TICKER 


GTA 
IV ist noch nicht mal ein Jahr erhältlich 
und schon hat Take 2 nach eigenen 
Angaben über 13 Millionen Exemplare 
an den Mann gebracht. Respekt! 
Dagegen wirkt 
die Mitteilung, dass die Devil-May-Cry- 
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Serie inzwischen die 10-Millionen-Marke 
durchbrochen hat, fast ein wenig lasch. 
Denn diese Zahl beinhaltet die insgesamt 
verkauften Exemplare sämtlicher bislang 
erschienener Ableger. 

Außerdem gab Capcom be- 
kannt, dass man bislang über 4 Millionen 


Einheiten von Resident Evil 5 ausliefern 
konnte. In den USA erschien das Teil am 
5. März, bei uns am 13. März. Wie die 
drei Verkaufsrekorde prozentual zuei- 
nander stehen, dürfen die Mathe-Cracks 
unter euch ausrechnen. 

Square Enix arbeitet 


an einem neuen Spiel. Darauf weist die 
Lizenzierung der Gamebryo Engine (u. a. 
Prince of Persia: Sands-of-Time-Trilogie, 
Fallout 3) hin. Denn die kommt in bislang 
keinem Spiel des RPG-Giganten zum 
Zuge. Auch Sony 
schließt einen neuen Deal ab. Allerdings 
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SINGSTAR: QUEEN 


Song-Nachschub für Karaoke-Süchtige 


Party-Spie! > Wenn ihr dies hier 
lest, ist mit SingStar: Queen be- 
reits ein neues Songpaket für So- 
nys Party-Game Nummer eins er- 
hältlich. Die PS2-Fassung enthält 
20 Songs der namensgebenden 
Kult-Band Queen, die PS3-Ver- 
sion bietet obendrein fünf zu- 
за сће Bonussongs sowie das 
lange angekündigte Update, mit 
dem endlich alle PS2-Versionen 
von SingStar auch auf der PS3 
gezockt, respektive gesungen 
werden können. CS 


HERSTELLER Sony | ENTWICKLER Sony London Studio 


Bohemian Rhapsody 
Crazy Little Thing Called Love 


1. Another One Bites the Dust 
. Fat Bottomed Girls 


я i 
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| TERMIN 18. März 2009 


17. Ме Аге the Champions 
19. Who Wants to Live Forever 


1. A Kind of Magic 
3. Killer Queen 
5. The Show Must Go On 


YOU GOT 
THE TOUCH! 


Der vielleicht beste Song 
aller Zeiten erscheint 
exklusiv für Guitar Hero. 


Musik-Spiel > Lange Zeit war 
es so etwas wie ein Insidergag: 
Fanboys sprachen immer wieder 
davon, wie gerne sie The Touch 
von Stan Bush in einem Guitar 
Hero oder Rock Band sehen, hö- 
ren und spielen würden. Und auch 
Stan Bush selbst beteuerte immer 
wieder, dass er sofort mit an Bord 
wäre, würde Activision oder EA 
auf ihn zukommen. Der Künstler 
selbst gab jetzt bekannt, dass 
sein Song, den er für den 1986er- 
Transformers-Trickfilm aufnahm, 
tatsächlich bald für Guitar Hero 
erscheint. Wann „bald“ ist, wissen 
wir nicht, aber es soll sich um ei- 
nen kostenfreien Download han- 
deln. Awesome! CS 


HERSTELLER Activision 
ENTWICKLER Neversoft 
TERMIN Unbekannt 
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NIEDER MIT 
DER PREISMAUER! 


Nicht nur die Kunden sind unzufrieden. 
Sony erhält vermehrt Druck von Publishern. 


Business > Sony müsse end- 
lich den Preis der PlayStation 
3 senken, sonst sei es wahr- 
scheinlich, dass Neuentwick- 
lungen vermehrt auf Konkurrenz- 
plattformen wie die Nintendo Wii 
verlegt würden. Das berichtet 
die Nachrichten-Website Bloom- 
berg. Laut dieser Quelle erzielte 
beispielsweise Activision Bliz- 
zard im Geschäftsjahr 2008 32 
Prozent des Gewinnes aus Kon- 
solentiteln mit Wii-Spielen, hin- 
gegen nur 19 Prozent mit PS3- 
Erscheinungen. Auch EA will 
vermehrt Wii-exklusive Titel he- 
rausbringen. Peter Moore, früher 
bei Microsofts Xbox-Division, 
heute verantwortlich für Sport- 


serien von EA: „Man kann den 
Typen, der die Hälfte des Marktes 
kontrolliert, nicht einfach ignorie- 
ren.“ Zwar hat Sony mit der PS3 
bislang nicht schlecht verdient, 
aber wenn sich die Entwickler 
umorientieren, wird man schnell 
Verluste einfahren. „Wenn der 
Verkaufspreis 
gesenkt wird, profitieren davon 
auch die Entwickler und Herstel- 
ler“, fasst es Yves Guillemot von 
Ubisoft zusammen. Und wenn 
die mehr produzieren, macht 
das wiederum die PS3 als Pro- 
dukt interessanter. Klingt eigent- 
lich nach einer logischen Spirale. 
Hoffentlich sieht Sony das auch 
langsam ein. 65 


einer Konsole 


Die Highlights und Enttäu- 
schungen des letzten Monats 


FRÜHLING 

Endlich wird’s wieder wärmer! Vom Nie- 
selwetter hatten wir echt die Schnauze 
voll. Das hat wenig mit Spielen zu tun, 
muss aber auch mal gesagt werden! 


FRÜHER ODER SPÄTER 

Sony kriegt langsam Druck. Marktana- 
Iysten gehen deswegen davon aus, dass 
eine Preissenkung der PS3 eher früh als 
spät ins Haus steht. Wurde auch Zeit. 


FRÜHGEBURT 

Wenn sich die Entwickler reinhängen, 
könnte Army Of Two: The 40th Day viel- 
leicht halten, was der unfertige erste Teil 
versprach. Minus Brisanz, plus Gameplay. 


| 
d 
ZU FRÜH GEFREUT 2 i 


Erst warten wir hierzulande ewig auf 
Rock Band 2 und jetzt vertickt EA das 
Musikspiel mit den alten Controllern. 

WT aber sowas von F?! 


VERFRÜHTES SOMMERLOCH? 
Der Blick in den Test-Teil dieser Ausgabe 
kündigt das Sommerloch an. Die wirklich 
groBen Hits haben wir bereits in den 

letzten Monaten abfeiern dürfen. 
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[ШЕРА 09: ULTIMATE TEAM 


Downloadable Content, die Erste: Virtuelles Revival des Panini-Sammelwahns. 


Sport > Erinnert ihr euch noch 
an die Zeiten, als man auf dem 
Pausenhof immer fleißig Sammel- 
karten und Sticker tauschte, um 
sein Panini-Fußball-Album voll 
zu kriegen? So etwas Ähnliches 
gibt es jetzt auch virtuell, in Form 
einer Erweiterung für FIFA 09. In 
Ultimate Team erstellt ihr euch 
eure Traummannschaft durch 
Sammelkarten. Allerdings geht es 
hierbei nicht mehr nur um Spie- 
lerporträts. Insgesamt 30 Karten- 
typen, vom Spieler über Manager, 
Personal, Spielervertrag, Training, 
Verletzungsheilung, Formation, 
Taktik, Stadion, Trikots bis hin 
zu Teamgesprächen, Arena, Pu- 
blikum und sogar Torjubel. Das 


automatische Update entspricht 
einer Demo und ist erst mal kos- 
tenlos, wer nach ersten Pro- 
berunden mehr will, zahlt 9,99 
Euro für die Vollversion. Wer sei- 
nen Traumkader vervollständigen 
will, holt sich neue Karten genau 
so wie damals: Man tauscht mit 
Freunden. Außerdem können 
neue Karten auch direkt im Spiel 
durch verdiente Punkte erstan- 
den werden. Solche sogenann- 
ten „Bonus-Münzen“ erhaltet ihr 
wiederum, wenn ihr mit eurem 
erfolgreich 
Optional können Karten-Pakete 
je nach Qualität auch für 0,25, 
0,50 oder 0,99 Euro im Store er- 
standen werden. CS 


Dream- Team seid. 


II VALKYRIA CHRONICLES 


Downloadable Content, die Zweite: Neue Missionen 


für Hobby-Strategen. 


Strategie > Mit gleich drei 
neuen Erweiterungen führt ihr zu 
einem noch nicht genauer da- 
tierten Termin im Frühjahr eure 
Anime-Helden in Valkyria Chroni- 


HERSTELLER Sega | 


HEWS-TIEKER БА. 2... 


handelt es sich nicht „nur“ um eine 
Engine, sondern um das Nvidia PhysX 
Software Dev Kit. Dieses ist jetzt als 
kostenloser Download verfügbar und 
über das CEI Developer Network nutzbar. 
Hobby-Entwickler nach vorne! NINJA- 
ALARM! > Bereits das erste Ninja Gaiden 
erfuhr eine PS3-Umsetzung, jetzt folgt 
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ENTWICKLER Sega | 


cles erneut aufs Schlachtfeld. Im 
Hard-Ex-Modus sind die Imperi- 
alen Schergen um Etliches stär- 
ker, während ihr ohne den Panzer 
Edelweiß auskommen 
Letztlich handelt es sich hier also 
um einen härteren Schwierigkeits- 
grad. Edys Mission „Enter The 
Edy Deathmatch“ und Selvarias 
Mission „Behind Her Blue Fla- 
me” hingegen sind gänzlich neue 
Kampagnen, in denen ihr ein Dorf 
in Unterzahl verteidigt und den 
Kriegsverlauf aus der Perspektive 
des Gegners erlebt. Und das Be- 
ste: Sega bestätigte uns, dass es 
all das für umme geben wird. 05 


müsst. 


TERMIN Frühjahr 2009 


Ninja Gaiden Sigma 2. Aber schon das 
Xbox-360-Original war, was die Gewalt- 
darstellung angeht, so over the top, dass 
es nie hierzulande erschien. DER MEGA 
MAN UND DIE ZOMBIES > Кейі Inafune, 
Erfinder von Mega Man und Hauptver- 
antwortlicher der Onimusha-Serie, wurde 
mit der direkten Leitung von Dead Rising 


HERSTELLER Electronic Arts | ENTWICKLER Electronic Arts | TERMIN 19. März 2009 


[И METAL GEAR ONLINE 


Downloadable Content, die Dritte: Agenten-Szene 


Action > Wer am 17. März ei- 
nen Blick in den spieleigenen 
Shop von Metal Gear Online warf, 
entdeckte dort eine sogenannte 
Scene Expansion. Für 7,99 Euro 
erhaltet ihr unter anderem zwei 
bestens bekannte Protagonisten 
als spielbare Figuren: Raiden be- 
harkt Gegner mit einem Hochfre- 
quenzschwert, Vamp wirbelt mit 
Messern umher und verfügt über 
die Fähigkeit, das Spiel genau 
dort fortzusetzen, wo er zuletzt 
getötet wurde. Außerdem gibt 
es mit dem Solo Capture Mode 
einen Spielmodus für Einzelgän- 
ger. Hier beschützt ihr über einen 
bestimmten Zeitraum hinweg ei- 
nen Gegenstand, den euch die 
anderen Spieler abjagen sollen. 
Abgerundet wird das Paket durch 
drei neue Areale, die verschach- 


HERSTELLER Konami | ENTWICKLER 


2 beauftragt. Beim indizierten Vorgänger 
fungierte er „nur“ als Produzent. NACH- 
SCHUB FÜR DIE PS2 > Sie ist einfach 
nicht totzukriegen. Mit der Umsetzung 
von Secret Agent Clank hat die PS2 einen 
weiteren potenziellen Hit im Release- 
Kalender. Angepeilter Termin: 25. Mai. 
KLASSIKER IM PLAYSTATION STORE? 


telte Industrieanlage des Outer 
Outlet, Hazard House, ein drei- 
geschossiges Gebäude für den 
Häuserkampf, und Ravaged Ri- 
verfront Clock Tower, wo Kämpfe 
auch im Untergrund und im Was- 
ser stattfinden. Wer sich von all 
diesen Goodies angefixt fühlt, hat 
weiteren Grund zur Freude: Die 
bereits erhältlichen Zusatzinhalte 
wurden zeitgleich mit dem Er- 
scheinen der Scene Expansion 
im Preis reduziert. CS 


TERMIN 17. 2009 


März 


Konami | 


> Christian Svensson, der den etwas 
umständlichen Titel des Corporate Offi- 
cer/VP of Strategic Planning & Business 
Development bei Capcom trägt, kündigte 
an, dass man einige PSOne-Klassiker im 
PlayStation Store veröffentlichen wolle. 
Wir hoffen auf das Beat-'em-up-Cross- 
over Marvel vs. Capcom. 
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Was macht ein 
Sprengmeister in 
Zeiten der Revolution? 
Genau, Dinge kaputt! 


* 


VIDEO AUF 


. RED FACTION 


GUERRILLA 


Egal ob Sandburgen, 
Kartenhäuser oder eindrucksvolle 
Lego-Bauten - sie alle wecken in 
uns diesen Drang, das Teil einfach 
niederzureißen. Denn Zerstörung 
macht Spaß. Und das wissen 
Spieleentwickler nur zu gut. Auf 
der PS3 könnt ihr beispielsweise 
se 2 ganze Gebäude- 
komplexe per Luftschlag plätten 
oder in Killzone 2 den Putz von den 
Wänden ballern. Pioniere auf die- 
sem Gebiet sind jedoch die Jungs 
von Volition. In ihren Red Faction- 
Spielen konntet ihr den Boden 
und manche Wände durch ex- 
plosiven Beschuss zerstören und 
euch dadurch neue Wege bahnen. 
Diese „GeoMod-Engine“ entpupp- 


te sich jedoch als zweischneidiges 
Schwert. Das lineare Leveldesign 
schob eurem Spieltrieb einen Rie- 
gel vor. Der dritte Teil will das nun 
deutlich besser machen und setzt 
dabei voll und ganz auf die Fas- 
zination, die von einstürzenden 
Gebäuden ausgeht. 


MAURER, BITTE WEGSEHEN! 

Wir durften Red Faction: Guer- 
rilla deutschlandexklusiv in einer 
nahezu fertigen Version anspie- 
len und stellten fest, dass es nur 
wenig mit seinen Vorgängern 
gemein hat. Da wäre etwa die 
Zerstörungs-Engine, die 
diesmal ausschließlich Gebäude 
betrifft. Die nutzt ihr in der Rolle 


neue 


des Alec Mason, seines Zeichens 
Abbruchexperte auf dem Roten 
Planeten. Mithilfe ferngesteuerter 
Ladungen und eures Vorschlag- 
hammers bringt ihr hauptberuflich 
Bauwerke zu Fall. Im Gegensatz 
zu allen anderen Spielen reißen 
eure Aktionen Wände und Decken 
genau da ein, wo Explosionen 
oder Hammerschläge landen. Um 
ein mehrstöckiges Gebäude zu 
fällen, legt ihr die tragenden Stahl- 
elemente frei und kappt nach und 
nach alle statisch wichtigen Träger. 
Irgendwann - und dieser Moment 
kann süchtig machen - ächzt und 
knackt das Bauwerk und stürzt 
schließlich herrlich realistisch in 
sich zusammen. Das gab es in 
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Unaufhaltsam: An Bord eines solchen Walker-Roboters könnt ihr einfach durch 
Gebäude hindurchgehen. Das wird so schnell nicht langweilig. 


Kampfspuren: Die Mauer, hinter der Alec kniet, war anfangs völlig gerade und 
glatt. Durch den Schusswechsel trug sie jedoch einige Schäden davon. 


dieser Form in noch keinem Spiel, 
denn ihr genießt dadurch völlig 
neue Freiheiten. Nichts kann euch 
dauerhaft im Weg stehen. Türen 
schafft ihr euch einfach mit dem 
Hammer und die Stützpunkte eu- 
rer Gegner könnt ihr komplett aus 
der Spielwelt tilgen. Was für ein 
destruktiver Spaß! 


ABENTEUERSPIELPLATZ 

Doch auch Perspektive und Spiel- 
verlauf sind neu. Waren die alten 
Teile noch geradlinige Ego-Shoo- 
ter, bietet euch Red Faction: Guer- 
та eine offene Spielwelt samt 
Verfolger-Kamera. Offensichtlich 
floss viel Know-how aus der Ent- 
wicklung von Saints Row 2 in das 
Spiel. Selbst die Steuerung fühlt 
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sich recht ähnlich an. Die Mars- 
Oberfläche ist in sechs große 
Zonen unterteilt, die ihr befreien 
müsst. Es gibt Wüsten, Schnee- 
landschaften und sogar ein wenig 
Grünzeug zu bestaunen. Zudem 
ist der Mars bebaut – mit Kraft- 
werken, Wohnsiedlungen, Hoch- 
häusern oder Armee-Stützpunk- 
ten. Diese Legoland-Idylie dürft 
ihr nach Herzenslust in Schutt 
und Asche legen. Das Tollste da- 
ran: Was einmal kaputt ist, bleibt 
es auch. Abgesehen von storyre- 
levanten Bauwerken bleibt kaputt, 
was ihr kaputt macht. 


RACHE UND REBELLION 
Euer explosiver Freiheitskampf ist 
durch die Ermordung eures Bru- 


play? on tour special (2 Bl 


DER MEHRSPIELERMODUS 


Bis zu 16 Spieler zoffen sich bei Red Faction: Guerrilla in ON 
verschiedensten Mehrspieler-Modi. Natürlich gibt es dabei 

einige Besonderheiten. Da wären etwa die zehn verschiedenen 

Rucksäcke, die euch spezielle Kampfaktionen erlauben. Damit 

könnt ihr durch Wände rennen, unsichtbar werden, ein Erdbe- 

ben auslösen oder für kurze Zeit mehr Schaden austeilen. Die 

Aktionen benötigen stets eine gewisse Zeit zum Aufladen und die Rucksäcke sehen so 
auffällig aus, das sofort klar wird, womit euer Gegenüber gleich zuschlagen könnte. 

Die Spielmodi bieten klassische Unterhaltung mit Deathmatch, Team-Deathmatch 
oder Capture The Flag. Daneben warten noch einige clevere teambasierte Spielmodi. In 
„Demolition“ wird pro Team je ein Zerstörer ernannt. Nur er verdient Punkte, indem er 
die Bauwerke des Levels plättet. Den eigenen Zerstörer müsst ihr also schützen und den 
gegnerischen ausschalten. Bei „Siege“ spielt ihr zwei Runden mit wechselnden Rollen. 
Ein Team verteidigt bestimmte Bau- 
werke, das andere muss sie zerstören. 
Oder aber ihr vertreibt euch die Zeit 
mit „Damage Control“, wo ihr um die 
Kontrolle mehrerer kleiner Bauwerke 
kämpft. Zerstört gegnerische Kon- 
trollpunkte und baut sie dann mittels 
Reparaturstrahl wieder auf, um selbst 
die Kontrolle zu erhalten. 

Unsere kurze Mehrspielerschlacht 
bei Volition machte durchaus Spaß und 
besonders die Rucksack-Spezialfä- 
higkeiten brachten — zusammen mit 
der witzigen Zerstórung — jede Menge 
Abwechslung in die Spielrunden. 


Bi ‘Gefährlich: Der Rucksack erhöht für 
kurze Zeit eure Feuerkraft. 


* 


Bi Überraschung! Dank des Rhino-Rucksacks könnt ihr durch Wände laufen. 
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play? on tour 


PLAY? IM GESPRÄCH MIT 


TOUR Rick White, Producer von Red Faction: Guerrilla, hat das Gros seiner Arbeit hinter sich. Das Spiel ist 
fast fertiggestellt und das Team wurde deutlich verkleinert, da nur noch das finale Bug-Fixing zu 


erledigen ist. Entsprechend gelassen wirkt er, als wir ihn mit unseren Fragen löchern. 


Die bisherigen Titel der 
Serie waren allesamt 
lineare Ego-Shooter. Der 
neueste Teil bietet nun eine 
offene Spielwelt und eine 
AuBenperspektive. Wie kam 
es zu diesem Entschluss? 
Als wir unsere Arbeiten 
an Saint's Row begannen 
und Erfahrungen mit der 
neuen Hardware-Generation 
sammelten, blickten wir 
zurück auf das alte Geo-Mod 
und überlegten, wie wir dieses 
System verbessern kónnen. Wir 
schufen also Geo-Mod 2.0, ein 
physikbasiertes Zerstórungs- 
System, das direkten Einfluss 
auf den Spielverlauf hat. An 
diesem Punkt wechselten wir 
auch die Kameraperspektive. 
Anfangs probierten wir die Ego- 
Ansicht, doch damit sah man nie 
rechtzeitig, wenn große Trümmer herabfielen. Man starb am laufenden 
Band, was ziemlich frustrierend war. Und als wir dann die Perspek- 
tive gewechselt haben und dazu unsere Erfahrungen mit offenen 
Spielwelten aus Saint's Row kamen, fügte sich eines zum anderen. 
Dadurch kamen wir auch auf die Sache mit dem Guerilla-Kampf, um 
eben all diese Features zu unterstreichen. 
Geo-Mod 2.0 führte also zu einer neuen Kameraperspektive und die 
führte zum Open-World-Spielprinzip. 


Welches war die gróBte Herausforderung bei der Umsetzung all 
dieser Ideen? 

Ich denke, das war unsere neue Technologie, die wir in den Griff 
kriegen mussten. Wie erschafft man etwas, das gut aussieht und 

Sich klasse spielt — und das bei dieser neuen, hoch entwickelten 
Zerstórungs-Engine im Hintergrund. Das kostet viele Ressourcen. 

Es hat schlieBlich seinen Grund, warum bislang niemand so etwas 
verwirklicht hat — nicht einmal wir mit unserer alten Geo-Mod-Engine. 
Wir benótigen sehr viel CPU- und Render-Power und müssen Kom- 
promisse eingehen. Grafisch liegen wir nicht auf dem Niveau eines 
Bioshock aber wir punkten halt beim Thema Spaßfaktor. Außerdem 
bietet unser Spiel Zerstórung, die absolut realistisch ist. 

Dann mussten wir die KI an diese Technik anpassen. Wie navigieren 
Computergegner durch diese Spielwelt? Wie erkennen sie, dass an 
einer Stelle vor wenigen Sekunden noch Deckung war, nun aber nicht 
mehr? Oder wie bringen wir sie dazu, durch ein Loch in der Wand zu 
springen, anstatt den Umweg über ein paar Treppen zu nehmen? Wir 
mussten also ein dynamisches System für die КІ finden, das mit der 
Zerstórung und dem Gameplay klarkommt. 


Dieses Zerstórungs-System ist also das zentrale Spielelement 
von Red Faction: Guerrilla? 

Ja, allerdings ist das sinnvolle Zerstórung. Unser Ziel war es, sie 

zum Teil einer stimmigen Spielmechanik zu machen, um die bósen 
Buben zu besiegen. Da wáre die EDF, die sich eher konventioneller 
Taktiken bedient. Wenn man diese Gegner mit der „Run&Gun“-Taktik 
eines typischen Shooters angreift, wird man versagen. Hier kommt 
die Zerstórung ins Spiel. Man kann einen Hinterhalt schaffen, indem 
man ein Gebäude sprengt und die EDF-Truppen mit den Trümmern 
ablenkt oder gar ausschaltet. Viele andere Spiele nutzen Zerstórung 
als Grafik-Effekt, damit das Game gut aussieht. Man jagt etwas in die 
Luft und das Polygon-Modell wird durch eine zerstórte 
Version ersetzt. Es ist alles nur Schau. Für uns musste die 
Zerstörung einen Einfluss auf das Spiel haben. 


Gab es irgendwelche Probleme bei der Umsetzung der 
Geo-Mod 2.0-Engine? 

Die ersten Gebäude, die wir mit der neuen Engine bauten, 
sind alle sofort zusammengestürzt. Wir haben nicht mit der 
Physik gerechnet. Wir bauten also diese coolen Bauwerke 
aus Metall, die nur von Holz zusammengehalten wurden. 
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Wir mussten lernen, Gebáude richtig zu designen — mit Techniken aus 
der Architektur. 

Dann gab es noch eine Mission, wo es darum geht, einige Geiseln aus 
den Hánden der EDF zu retten. Sie befanden sich in der zweiten Etage 
und als ich mir den Weg zu ihnen bahnte, habe ich das Treppenhaus 
gesprengt. Es gab also keinen Weg mehr zu ihnen und ich habe die 
Mission abbrechen müssen. Dann stand ein Typ aus unserer Qualitäts- 
sicherung vor einem ziemlich ähnlichen Problem. Doch er sprengte 
dann einen Kommunikationsturm auf einer Anhóhe neben dem 
Gebäude. Er fiel auf das Dach und bildete eine Brücke. Nun konnte 

er die Geiseln erreichen und entkommen, indem er ein Loch in die 
Wand schlug. Es hat schon etwas puzzleartiges und es gibt in der Tat 
Momente, in denen man seinen eigenen Weg zerstört und nicht mehr 
an sein Ziel gelangen kann. 


Nun, wir sind beim Probespielen ungewöhnlich oft gestorben ... 
Ja, man stirbt oft. Und wisst ihr was, das ist irgendwie cool! Man kehrt 
zurück und versucht es anders. Ich habe einige College-Studenten 
beobachtet, die das Spiel für unsere Usability-Tests gespielt haben. Sie 
wollten mein Spiel besiegen. Es war ihnen egal, wie oft sie starben. Sie 
wollten es durchspielen. Wenn sie eine Mission erledigten, waren sie 
richtig stolz und wollten gleich die nächste anpacken, auch wenn sie 
schwer war. Das ist genau, was wir uns vorgestellt haben. Wir wollen, 
dass die Spieler engagiert bei der Sache sind. 


Abgesehen von der Story bietet das Spiel auBerdem das 
„Abrisskommando“ im Hauptmenü. Können Sie unseren Lesern 
mehr dazu verraten? 

Als wir mit dem Mehrspielermodus herumexperimentierten, erkannten 
wir, wie cool es ist, einfach nur Zeug in die Luft zu jagen. Und daraus 
entstand eine Art Minispiel. Es ist ein richtiges Partyspiel im Stil 

von Jenga oder Boom Blox (Wii). Man hat verschiedene Waffen und 
wechselt sich reihum ab, während man versucht, die größtmögliche 
Zerstórung mit einem oder zwei Schüssen zu erzielen. Dadurch 
schwächt man eine Struktur vielleicht an einem Punkt, was es dem 
náchsten Spieler leichter macht, wirklich groBen Schaden anzurichten. 
Es ist also eine Mehrspieler-Herausforderung, bei der zwei bis vier 
Spieler herausfinden, wer den meisten Schaden austeilen kann. 


Übrigens ist uns aufgefallen, dass die Spielfigur bei unserem 
ersten Blick auf das Spiel im Februar 2008 noch ganz anders 
aussah. 

Oh ja, Alec machte einige Änderungen durch. Damals war er eine der 
Sachen, mit denen wir einfach noch nicht wirklich zufrieden waren. 
Er hatte da auch noch keinen Namen. Es gab zudem verschiedene 
Vorstellungen von seiner Person. Ist er alt? Welche Frisur hat er? Oder 
doch Glatze? Wer ist er? 

Der Wendepunkt kam, als wir ihm seinen Namen Alec Mason gaben. 
Das gab uns einfach diese Idee. „Das ist der Typ!“ Voilà, da war er. 
Ohne seinen Namen konnten wir ihn einfach nicht sehen. Vorher 
hatten fünf verschiedene Leute fünf verschiedene Visionen von ihm. 


Zum Schluss würden wir gern etwas in die Zukunft blicken. 
Woran arbeiten Sie in all den Büros, die wir nicht sehen durften? 
Momentan arbeiten wir an zwei neuen Projekten. SchlieBlich haben 
wir nun diese coole Engine. Und ich kann mir gut vorstellen, dass 

es Open-World-Games sind. Und wahrscheinlich wird es auch um 
Zerstórung gehen. 


Also reden wir von Saint's Row 3 und Red Faction 4? 
(lacht) Ich habe nicht die geringste Ahnung! 


ders motiviert, der sich trotzig der 
Earth Defence Force widersetzte. 
In den 50 Jahren seit dem Finale 
des ersten Teils mauserte sich die 
EDF vom Befreier zum Unterdrü- 
cker. Die Minenarbeiter werden 


ausgebeutet und das Äußern von 


Kritik oder gar Widerstand wird 
brutal unterdrückt. Euer Einstieg 
in die Rebellengruppe Red Fac- 
tion geschieht fast schon unfrei- 
willig: Ihr werdet ohnehin von der 
EDF gesucht und wählt lediglich 
zwischen sicherem Tod und ak- 
tivem Widerstand. Ab dieser Stel- 
le lässt euch Red Faction: Guerril- 
la relativ viel Spielraum. Ihr könnt 
im Galopp durch die Story-Missi- 
onen hetzen, doch sehr viel mehr 
Spaß - so empfanden wir das zu- 
mindest - macht das freie Erkun- 
den der Spielwelt. Über diverse 
Aufträge stolpert ihr dabei ganz 
nebenbei. Wenn ihr beispielswei- 
se auf wichtige Anlagen der EDF 
stoßt, solltet ihr zum Sprengsatz 
greifen und die entsprechenden 
Gebäude vernichten. Dadurch 
sinkt der Einfluss der Unterdrü- 
Abschnitt 


cker im jeweiligen 


- eine wichtige Voraussetzung 
für dessen Befreiung. Spontane 
Rebellen-Aktionen, die euch im- 
mer wieder über Funk nahegelegt 
werden, könnt ihr beherzigen oder 
ignorieren, ohne dass euch Sank- 
tionen drohen. Wenn ihr an sol- 
chen Angriffen teilnehmt, Geiseln 
rettet oder Konvois stoppt, erntet 
ihr Geld und steigert die Moral der 
Revoluzzer. Die unterstützen euch 
dann spontan in Gefechten und in 
Versorgungskisten steckt fortan 
mehr Munition. 


CHAOTISCHE SCHLACHTEN 

Zwar wirkt die Spielwelt trist - 
die anspruchsvolle Zerstörungs- 
Engine verbraucht offensichtlich 
viele Ressourcen -, doch das 
grundlegende Gameplay birgt 
enormes Unterhaltungspotenzial. 
Wir hätten auch gänzlich ohne die 
Missionen Spaß an der genialen 
Zerstörungsorgie gehabt. Die Auf- 
träge sind so gestaltet, dass euch 
ein möglichst abwechslungs- 
reiches Spielgeschehen geboten 
wird. Wir bedienten beispielswei- 
se ein Geschütz an Bord eines 


Mars-McGuyver: Die Rebellen müssen improvisieren und kämpfen auch mit Schweißgeräten. Autsch! 
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Wüstenbuggys, lenkten einen 
gepanzerten Jeep durch Sende- 
masten der EDF oder schalteten 
Scharfschützen in einem Wohn- 
viertel aus. Bei vielen Zielen steht 
euch frei, welchen konkreten Weg 
ihr für deren Erfüllung wählt. Ihr 
könnt auf konventionelle Waffen, 
das Zerstören von Gebäuden 
oder gar Hinterhalte setzen. Uns 
passierte es aber oft, dass unsere 
Pläne von der unberechenbaren 
zunichte gemacht 
wurden. Denn auch die EDF- 
Truppen sprengen sich ihren Weg 
frei und auch Kollateralschäden 


Zerstörung 


lassen sich schwer vermeiden. 
Zückt ihr nämlich den Raketen- 
werfer oder das alles zersetzende 
Nano-Gewehr, kann es passieren, 
dass ihr einen Rebellen erwischt. 
Das senkt die Moral im jeweiligen 
Abschnitt. Neustarts sind in Red 
Faction: Guerrilla definitiv an der 
Tagesordnung. Das kann ganz 
schön frusten, aber auch extrem 
motivieren. Die Frage ist halt, wie 
sehr ihr euch letztlich dafür be- 
geistern könnt, ein virtuelles Ab- 
risskommando zu spielen. SST 


play? on tour Special (2 


Ke, ғы һ.ж 


Kanonenfutter: Die Gegner werden mit der Zeit immer härter und schützen sich 
später auch mit Schilden. Dennoch sind sie nicht gerade einprägsam. 


Näher dran: Den Über-die-Schulter-Zoom kennt ihr vielleicht aus Saint's Row 2. 
Die Steuerung erinnert generell stark an das jüngst erschienene Open-World-Game. 


MEINUNG 
в SEBASTIAN STANGE 


Seltsam. Die Story von 
Red Faction: Guerrilla ist 
nicht gerade originell, 
die Gegner im Spiel sind 
ziemlich langweilig und 
auf dem Mars sieht es 
relativ óde aus. Und doch 
hatte ich einen Heiden- 
spaß beim Zocken. Die 
Schönheit und der Reiz des Spiels entfalteten 
sich nämlich erst, als ich die grauen Fabriken 
und Stützpunkte in Schutt und Asche legte. Die 
geniale Zerstörungs-Engine wurde mir auch 
nach mehreren Spielstunden nicht langwei- 
lig - auch wenn sie offensichtlich Grafik- und 
Gameplay-Kompromisse fordert. Da ich für 
alles zu begeistern bin, was kracht, knallt und 
spektakulär zu Bruch geht, freue ich mich schon 
auf das fertige Spiel. Ein neuer Genrekönig wird 
Red Faction: Guerrilla zwar sicher nicht, doch 
immerhin lässt es schon jetzt das witzige, aber 
öde Mercenaries 2 ziemlich alt aussehen. So hat 
Zerstörung ab jetzt auszusehen! Bäm! 


> DATEN 
Hersteller: THQ 


Entwickler: Volition Inc. 
Juni 2009 


WERTUNGSTENDENZ 


% 60% 70% 80% 90%100 
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Wenn Nazi-Schurken an der Weltherrschaft 
basteln und dabei Bósartiges entfesseln, 
hilft nur noch ein cooler Held mit Zugang 
zu einer fremden Dimension. 


Action > Der amerikanische 
Entwickler Raven bastelt der- 
zeit nicht nur am innovativen 
Shooter Singularity. Im Auftrag 
von id Software entsteht ein 
weiteres Ballerspiel, in dem 
ihr kräftig mit Nazi-Schergen 
und deren finsteren Machen- 


In Wolfenstein habt ihr die einzigartige Fähigkeit, eine andere Dimension zu betreten: 


Wie cool das aussieht, seht ihr an diesen Vergleichsbildern. Links liegt die kleine, deutsche Stadt noch in 
düsterem Licht. Im Schleier, so heißt die mysteriöse andere Dimension, ist alles in grünes Licht getaucht, 
dunkle Sturmwolken ziehen über den Himmel, Schmutz und Trümmer wirbeln durch die Luft. 
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schaften aufräumt. Wir durften 
bei einem Besuch vor Ort eine 
Stunde lang Probe spielen. 


DIMENSIONSTOR 

Kurze Inhaltsangabe: In Wol- 
fenstein dreht sich alles um 
den supercoolen Helden B.J. 


Blaskowicz, der es während 
des Zweiten Weltkriegs mit den 
Nazis und deren okkulten Ex- 
perimenten zu tun bekommt. 
Im neuesten Teil der Serie geht 
es um ein mysteriöses Artefakt, 
das seinem Träger übernatür- 
liche Kräfte verleiht. Mit diesem 
schmucken Ding dürft ihr in der 
Haut von B.J. immer wieder in 
die geheimnisvolle Dimension 
„der Schleier“ treten und damit 
den Vorteil im Kampf auf eure 
Seite ziehen. All das tut ihr, um 


finstere Nazi-Schergen daran 
zu hindern, die Macht der so- 
genannten Schwarzen Sonne 
zu benutzen. Diese extrater- 
restrische Energiequelle könnte 
den Machthabern des Dritten 
Reiches den entscheidenden 
Kriegsvorteil verschaffen! 


BRAUNE BRUT BESEITIGEN 

Klar, dass wir das verhindern 
wollen. Also schnappen wir 
uns das Gamepad und starten 
unsere große Aufräumaktion 
unter der Nazibrut. Dabei sind 
wir nicht allein: Um uns herum 
wuseln Freiheitskämpfer des 


Kreisauer Kreises, der damals 
wirklich existierte. 


Mehr als 


ex 


E Besucher: Im Schleier trefft ihr аш einige abgefahrene 
Wesen wie dieses bizarre fliegende Ei-Ding. 
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| "Panzerknacker: Dieser Para Trooper ist ein harter Gegner. Mit dicker Rüstung und Partikelkanone wird er euch gehörig ins Schwitzen bringen. 


-WOLFENSTEIN 


Alle Bilder: play? 


Statisten sind die Jungs nicht: 
Stirbt einer der Helfer, wird er 
flugs durch einen Computer- 
Kollegen ersetzt. Die ersten 
Meter mit Sturmgewehr im An- 
schlag offenbaren Gewohntes, 
Shooter-Alltag für geübte 
Schützen. Dann plötzlich zeigt 
sich Wolfenstein von seiner 
abgedrehten Seite: Eine gewal- 
tige Explosion reißt die Halle an 
einer Seite in Stücke, auf ein- 
mal ist die Schwerkraft aufge- 
hoben! Dank beeindruckender 
Physik-Simulation wirbeln nicht 
nur Menschen in die Höhe, die 
gesamte Einrichtung der Halle 
trudelt unkontrolliert durch den 
Raum. Auch wirschweben, neh- 
men nun aber die Hilflosen aufs 
Korn. Wen wir nicht erwischen, 
dem blüht ein fieses Schicksal: 
Denn wenige Sekunden später 
setzt die Schwerkraft wieder 
ein; Soldaten stürzen aus vie- 
len Metern Höhe auf den harten 
Betonboden. 


NACH DRÜBEN 

Wir wollen es wissen: Wie funk- 
tioniert eigentlich dieses myste- 
riöse Amulett? Die erste Funk- 
tion ist eher harmlos, sieht aber 
umso cooler aus: B.J. schlüpft 


in die andere Dimension, um ihn 
herum verschwimmt alles und 
wandelt sich in ein blaugraues 
Abbild der Spielwelt. Erst nach 
genauerem Hinsehen erkennen 
wir den Vorteil der Parallelwelt: 
Gegner leuchten nun auffällig, 
sodass wir sie ohne Probleme 
selbst in dunkelsten Ecken 
ausknipsen. Da sich der Schlei- 
er mit der normalen Spielwelt 
überlappt, haben die Entwickler 
nette Dimensionsspielchen ein- 
gebaut. An einer Stelle werden 
unsere Freunde vom Kreisauer 
Kreis aus einem geschützten 
Gebäude heraus aufs Korn 
genommen. An einer soliden 
Mauer des Hauses wechseln 
wir in den Schleier - und епі- 
decken ein dickes Loch in der 
Wand, durch das wir in aller 
Ruhe die Feinde ausschalten 
können. Tolle Idee! 


MACH MAL LANGSAM 

Ein erneutes Hindernis auf dem 
Dorfplatz zeigt uns, was das 
Amulett noch so draufhat: Ein 
Maschinengewehr-Nest der 
Deutschen versperrt den Weg, 
mäht Kämpfer um Kämpfer nie- 
der. Die Lösung: Wir benutzen 
eine Spezialfähigkeit, die ein- 
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Widerlich: Welche grausigen Experimente die Nazis betreiben, um an die 
Energie der Schwarzen Sonne zu kommen, findet ihr nach und nach heraus. 


zige, die die Entwickler bisher 
preisgegeben haben: „Mire“ 
heißt das Ding auf Englisch. 
Damit bewegt sich B.J. schnel- 
ler durch die Zeit. So rennen wir 
in Windeseile durch das Sperr- 
feuer der Nazis, ohne dass die 
Nasen unsere Flucht aus der 
Deckung überhaupt bemerken. 
Noch bevor die braunen Scher- 
gen reagieren können, sind wir 


Kanonenfutter: Nazisoldaten sind die Hauptgegner, die euch vor die Flinte laufen. Allein die schiere Überzahl macht sie so 
gefährlich. Natürlich hetzen euch die Entwickler aber auch jede Menge abgedrehte Feinde auf den Hals. 
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ihnen schon in die Flanke ge- 
fallen und räumen unter ihnen 
auf. Da Wolfenstein mit dem 
Okkulten spielt, dürft ihr nicht 
nur mit Standard-Nazigegnern 
rechnen. Wir begegneten wäh- 
rend unserer Session auch 
dem einen oder anderen abge- 
drehten Feind, der nur mit einer 
speziellen Taktik zu besiegen 
war. Sehr gut! RH 


MEINUNG 
= ROBERT HORN 


Fast könnte man meinen, 
Wolfenstein wäre ein 
stinknormaler Shooter. 
Aber die Entwickler geizen 
nicht mit verrückten Ideen, 
die noch dazu toll in Szene 
gesetzt sind. Der Übertritt 
in die fremde Dimension 
hat mir wirklich gut gefal- 
len, reibungslos wechselt B.J. hin und her und 
nutzt dabei die Vorteile des Schleiers aus. Ich 
hoffe, dass die bisher gezeigten Spezialfähig- 
keiten noch um ein paar Kracher ergänzt wer- 
den und Raven außerdem mit ein paar coolen 
Supergegnern aufwartet. Da die Erfinder von id 
Software ihre Finger im Spiel haben, erwarte ich 
ein durchdachtes Shooter-Fest. Einzig die Grafik 
schreckt mich etwas ab. Heutzutage muss da 


einfach mehr drin sein! 


»>- DATEN 
Hersteller: 
Entwickler: 
Termin: 


Activision 
Raven Software 
„Wenn es fertig ist“ 
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Explosiv: Salem und Rios räumen auf, wenn sie bezahlt werden. 
Koop-Spiele sind ganz klar im Kom- 
men. Ein Blick auf die verfügbaren PS3-Titel, die 
e QUE = у auf das gemeinsame Erleben und Agieren 
БІ Zë e E ы A | ausgelegt sind, bestätigt dies deut- 
~ M Y NA " | lich. Einer dieser Titel kommt aus 
| \ N ; ~ à. дет Hause Electronic Arts und 
ABM ү OF TW | Two: The 40th Day 
| angekündigt und 
^ | uns in München im 
| X Rahmen eines Ent- 
\ || hüllungs-Events live 


| der Medienriese den 
Ју Nachfolger Army of 


wurde indiziert. Und nun hat 
präsentiert. Anders als 


ES 

SS 2 aq der erste Teil soll der Titel 
Testosteron pur! EAs Macho-Duo ist zurück dieses Mal auf jeden Fall auch 
und räumt dieses Mal in Schanghai auf. in Deutschland veröffentlicht wer- 


den, was der Vorgänger aufgrund sei- 
ner politisch und moralisch fragwürdigen Ele- 
mente ja nicht geschafft hat. 


|) = 
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Geiselnahme: Solche Situationen erfordern ein besonders vorsichtiges Vorgehen. Schutzschild: Ihr könnt auch selbst Geiseln nehmen und Feinde zur Aufgabe zwingen. 
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SCHANGHAI 

VERSINKT IM CHAOS 

Auch in The 40th Day stehen die 
beiden muskelbepackten Söld- 
ner Salem und Rios im Mittel- 
punkt, die durch Einsätze überall 
auf der Welt ihren Lebensunter- 
halt verdienen. In ihrem zweiten 
Next-Gen-Auftritt führt sie ihr 
Weg direkt nach Schanghai, wo 
sich auch prompt die Ereignisse 
überschlagen. Auf dem Dach 
eines Wolkenkratzers geraten 
die beiden Waffen-Machos in ei- 
nen Hinterhalt, während um sie 
herum effektvoll und mit enorm 
viel Krawall ganze Hochhäuser 
einstürzen und den Blick auf die 
Skyline von Schanghai freigeben. 
Ein Indiz für das erklärte Ziel der 
Entwickler, dem Spieler das Ge- 
fühl zu geben, sich mitten in einer 
Katastrophe zu befinden. Leider 
halten sich die Entwickler, was 
weitere Details der Hintergrund- 
geschichte oder Schlüsselfiguren 
angeht, sehr bedeckt und rücken 
keinerlei Infos raus. Nur so viel: 
Es hat etwas mit dem Titel The 
40th Day zu tun. Darüber hinaus 
wird Geld eine zentrale Rolle 
spielen. Während des Spiels be- 
kommen Salem und Rios Anrufe 
von potenziellen Auftraggebern. 
Während дег Preisverhandlung 
kónnt ihr den Betrag innerhalb 
einer vorgegebenen Spanne fest- 
legen. Aber Vorsicht! Falls ihr zu 
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Finte: Mit , Mock Surrender" könnt ihr so tun, als ob ihr euch ergebt. 


gierig seid, bekommt ihr das auch 
zu hóren und müsst einen besse- 
ren Preis vorschlagen. Verlangt 
ihr zu wenig, wird das mit einem 
verhóhnenden Spruch quittiert. 
Geld ist gerade für das stark er- 
weiterte Aufmotzen der Waffen 
enorm wichtig. 


RAMBO IM DOPPELPACK 

Was das Koop-Gameplay an- 
geht, so haben sich die Entwick- 
ler die Kritik am Vorgänger zu 
Herzen genommen. Sie wollen 
einerseits die bereits bekannten 
Koop-Aktionen verfeinern und 
andererseits neue Moves ins 
Spiel integrieren. Wieder mit 
dabei sind die Aktionen „Riot 
Shield", bei der beispielsweise 
eine Autotür als Schutzschild 
missbraucht wird, und „Back to 
Back", bei der sich beide Cha- 
raktere Rücken an Rücken po- 
sitionieren und so viele Gegner 
aus allen Richtungen abwehren. 
Die erste neue Aktion nennt sich 
„Mock Surrender“. Einer der 
Charaktere verlässt die Deckung, 
tritt mit erhobenen Händen vor 
eine Gruppe von Feinden und tut 
so, als würde er sich ergeben. 
Das gibt dem Partner die Mög- 
lichkeit, die Feinde zu flankieren 
und gezielt einen oder mehrere 
auszuschalten. Ebenfalls neu 
ist die Möglichkeit, den Partner 
auf eine normalerweise viel zu 


Partner: Dank überarbeiteter Kl soll sich euer Partner clever verhalten. 
Ihr könnt ihm aber auch Befehle wie „Angreifen“ erteilen. 


tiefe Ebene herunterzulassen. 
Das funktioniert ähnlich wie die 
Räuberleiter aus dem Vorgänger: 
Salem legt sich auf den Bauch, 
hält Rios mit einer Hand fest und 
lässt ihn langsam herunter. 
Ebenfalls neu ist die Möglich- 
keit, mit einer speziellen Koop- 
Sicht Charaktere in der näheren 
Umgebung zu scannen. Wenn ihr 
in dieser Sicht auf einen Feind 
zielt, werden spezielle Informa- 
tionen wie Details über seine 
Waffe und die Distanz zu eurem 
Partner angezeigt. Darüber hi- 
naus wird er rot markiert und für 
den Partner auch durch Wände 
hindurch sichtbar. Dieses Hilfs- 
mittel erleichtert euch taktische 
Absprachen mit dem Kollegen, 
die in prekären Situationen, 
etwa bei Geiselnahmen, überaus 
wichtig sind. In wilden Ballereien 
kommt zudem wieder das „Ag- 
gro-Meter“ zum Zug. Je mehr 
ihr ballert, desto mehr konzen- 
trieren sich die Feinde auf euch 
und geben eurem Partner die 
Chance für einen Flankenangriff. 
Dank der stark überarbeiteten 
Partner-Kl sollt ihr auch im Solo- 


PS3 vorschau 


„Geld wird in 
The 40th Day eine 
zentrale Rolle 


spielen.“ 


Spiel präzise und taktisch vorge- 
hen können. Euer Kollege sucht 
selbstständig Deckung, macht 
Vorschläge, wenn sich Feinde 
direkt in der Nähe befinden, oder 
hilft euch, wenn ihr in Bedrängnis 
geratet - praktisch! % 


MEINUNG 
в UDO CRNJAK 


Ich habe den Vorgän- 
ger gespielt und war 
enttäuscht, wie viel Poten- 
zial ungenutzt blieb. Die 
spielerischen Neuerungen 
und die frische taktische 
Komponente hören sich 
aber schon mal richtig gut 
an. Passt die Umsetzung 
am Ende, könnte Teil 2 eine echte Action-Bom- 
be werden. Ich hoffe nur, dass die Entwickler 
dieses Mal auf politische und moralische Pein- 
lichkeiten verzichten. Krasse Macho-Action 
ist prinzipiell durchaus spannend, es sei denn, 
sie wandelt auf den Pfaden des schlechten 
Geschmacks - also Vorsicht, liebe Entwickler! 


»>- DATEN 
Hersteller: 
Entwickler: 
Termin: 


Electronic Arts 
EA Montreal 
2009 


WERTUNGSTENDENZ 


10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90%100 


play? | Ausgabe 05/2009|23 


d $4 \ 


X 


vorschau PS: 


= 


GHOSTBUSTERS 
THE VIDEO GAME 


VIDEO AUF 


DVD 


Die wichtigsten Regeln eines 
Geisterjägers: Nicht direkt in die 
Falle sehen, niemals die Strahlen 


kreuzen und nicht anschleimen lassen! 


Action > Wir schreiben das Jahr 
1984. Dr. Peter Venkman (Bill 
Murray), Dr. Raymond Stantz (Dan 
Aykroyd) und Dr. Egon Spengler 
(Harold Ramis) erobern die Kino- 
leinwände und damit Millionen 
von Fanherzen. Der Film Ghost- 
busters trifft mit einer perfekten 
Mischung aus schrägem Humor, 


Fehlanzeige: Ähnlich wie bei Dead Space sind sämtliche Displays an eurem 
Equipment angebracht. Ein statisches HUD gibt es nicht. 


24 | Ausgabe 05/2009|play? 


haarsträubender Action und de- 
zentem Grusel genau den Nerv 
der Zeit. Heute, ganze 25 Jahre 
später, sind die Geisterjäger noch 
immer Kult! Und das scheinbar 
nicht nur bei älteren Semestern, 
die die 80er noch „live“ miterlebt 
haben. Wie uns Drew Haworth, 
seines Zeichens Creative Director 


жат mg om: mr 


bei Terminal Reality, bestätigt, ist 
das „No Ghost“-Zeichen mittler- 
weile das zweitbekannteste Logo 
weltweit – direkt nach dem Coca- 
Cola-Schriftzug und vor (!) dem 
Roten 
Grund genug (und höchste Zeit) 
ist, dieses Phänomen der Pop- 
kultur als PS3-Videospiel weiter- 
zuführen, was dann? 


Kreuz. Wenn das nicht 


TEIL 3 

Die Geschichte von Ghostbus- 
ters: The Video Game setzt 
etwa zwei Jahre nach den Ge- 


schehnissen des zweiten Films 
(neu dabei: Ernie Hudson aka 
Winston Zeddemore) ein. Man- 
hattan wird einmal mehr von 
übernatürlichen Erscheinungen 
heimgesucht. Weil Venkman 
und sein Team alle Hände voll 
zu tun haben, kommt ihnen 
ein weiterer Neuzugang gera- 
de recht: nämlich ihr! Ab Juni 
dürft ihr euch selbst den beigen 
Overall überziehen und Seite 
an Seite mit der Originalbeset- 
zung auf Gespensterhatz ge- 
hen. Bill Murray und Co. sind 
natürlich mit ihren digitalen 
Konterfeis von damals im Spiel 
vertreten, was nach Aussage 
der Entwickler keine leichte 
Aufgabe war. SchlieBlich sind 
die Schauspieler um ein Vier- 
teljahrhundert gealtert. Dan 
Aykroyd und Harold Ramis wa- 


Bücherwurm: Manche „Gegner“ materialisieren sich aus herumliegenden 


Objekten. Mit eurem Protonen-Rucksack zerlegt ihr sie wieder. 
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ren dermaßen von ersten Коп- 
zepten und Probe-Spielszenen 
angetan, dass sie auch die 
Story und die Dialoge für das 
Spiel verfassten. Zudem konn- 
te Terminal Reality die einstigen 
deutschen Synchronsprecher 
an Land ziehen. Für maximale 
Authentizität und bissige One- 
Liner ist also gesorgt. 


HIGHTECH-SPIELZEUG 

Zurück in die Zukunft hat den 
Flux-Kompensator, Star Wars 
die Lichtschwerter und David 
Hasselhoff seinen KITT. Natür- 
lich stehen die Ghostbusters 
dem in nichts nach und setzen 
im Kampf gegen allerlei para- 
normales Kroppzeug auf einen 
Ausrüstungsgegenstand, den 
sich seinerzeit wohl jedes Kind 
gerne einmal auf den Rücken 
geschnallt hätte: den Protonen- 
Rucksack. Der dient in erster 
Linie dazu, Geister mit seinem 
Standard-Strahl einzufangen, 
zu schwächen und dann in die 
aus dem Film bekannte Falle zu 
bugsieren. Im Verlauf des Spiels 
erhaltet ihr aber auch andere 
„Munition“. Mit grünem Schleim 
beispielsweise neutralisiert ihr 
„bösen“ schwarzen Schleim, 
der euch vielerorts den Weg 
versperrt. Der Stasis-Strahl hin- 
gegen dient zum Verlangsamen 


Schlagwort: Gehören einfach ins Ghostbusters-HQ: Eine 
zickige Sekretärin und ein Haustier der besonderen Art. 
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heranstürmender Spukwesen. 
Jede der acht Schussarten lässt 
sich außerdem mit diversen Po- 
wer-ups verstärken. 


DER MEHRSPIELER-MODUS 


Im Gegensatz zur Kampagne könnt ihr im kooperativen Multiplayer-Part wahlweise auch 
einen der vier Original-Geisterjäger übernehmen. Hier stehen euch sechs unterschiedliche 
Spielmodi und zwölf Maps zur Verfügung. Letztere verteilen sich auf vier Szenarien: Biblio- 
thek, Straßen von Manhattan, Friedhof und Museum. Für reichlich Cash und Equipment-Up- 
grades müsst ihr unter anderem ganze Gegnerwellen abwehren, mysteriöse Artefakte zerstö- 
ren oder grüne Slimer einfangen (Slime Dunk). Die Зрик-К! soll sich hierbei noch aggressiver 
und gerissener verhalten. So können die Störenfriede beispielsweise Fallen sabotieren oder 
mit ihren Artgenossen zu noch gefährlicheren Kreaturen verschmelzen. Weitere Features: 
Online-Profile mit Rangsystem, sechs spezielle Power-ups, Instant-Action und Kampagnen- 
Modus, Ranglisten und sogenannte „Most Wanted“-Geister, die es zu sammeln gilt. 


WHO YOU GONNA CALL? 

Der virtuelle Geisterjäger-Job 
führt euch durch insgesamt acht 
in mehrere Levels unterteilte 
Szenarien. Darunter natürlich 
einige aus den Filmen bekannte 
Locations wie etwa das Sedge- 


wick Hotel oder die riesige 
Stadtbücherei. Am Ende jeder қ ! | Ў -] V 
Mission wartet dann ein beson- 5 à ж! KX | 
ders dicker und harter Boss- Gm 

; ; ; ғы ade " 
gegner auf die irren Geister- қ 


jäger. Prominentester Vertreter 
dürfte hier wohl der haushohe 


D 
у: 
í 

Q 


Marshmallow-Man sein. Genial: E - 
Zwischen den Missionen geht í TR 
es zurück ins Ghostbusters- сы: / AM 
Hauptquartier, wo gemäß der p A 
Leinwand-Vorlage reichlich "a : 


dumme Sprüche geklopft und 
die nächsten Handlungsfäden 
gesponnen werden. то 


schnell „im Kasten“. Aber achtet auf die Strahlen eurer Kumpels! 


ist das zweitbekannteste 
Logo weltweit.“ 
Drew Haworth, Terminal Reality 


MEINUNG 
в ТОМІ OPL 


Mit diesem Franchise 
verbinde ich viele schöne 
Kindheitserinnerungen. 
Daher hat es mich 
natürlich extrem gefreut, 
endlich selbst auf Geister- 
jagd gehen zu können. Die 
spielte sich unterm Strich 
sehr flott und eingängig. 
Zudem stimmen Optik, Atmosphäre und Gag- 
Dichte. Fans der Kinofilme werden hier viele 
Déjà-vus erleben und dürfen sich auf zerstör- 
bare Umgebungen sowie höchst authentisches 
Equipment freuen. Abzuwarten bleibt allerdings, 
wie es um die Abwechslung bestellt ist, und ob 
die Rätsel abseits der Spukbeseitigung auch 
с; etwas Hirnschmalz erfordern. Enorm gespannt 


А 937 
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Payback-Time: Im ersten Film wurde Peter Venkman (Bill Murray) 
noch angeschleimt, jetzt versprüht er den grünen Glibber selbst. 


WÄIT 


— bin ich auf den Mehrspieler-Modus, schlieBlich 
| geht's bei den Ghostbusters voll und ganz um 
Ectoplasmic F Teamwork. Her mit dem Protonen-Rucksack! 


= DATEN 


Hersteller: 
Entwickler: 


Atari 
Terminal Reality 
19. Juni 2009 


D 
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Fährte: Mit dem PKE-Meter (РКЕ = physio-kinetische | WERTUNGSTENDENZ 
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Energie) werden die Spuren der Geister sichtbar. 
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Braucht die Welt 
ein weiteres Arcade-Rennspiel? 
Die Antwort ist simpel: Wenn 
es von den Black Rock Studios 
stammt, dann auf jeden Fall. 
Mit dem Überraschungshit Pure 
demonstrierten die Jungs der 
ehemaligen Climax Studios (die 
Macher der guten Teile aus der 
MotoGP-Serie), dass sie noch 
immer was draufhaben. Split/ 
Second heißt ihr neues Baby und 
lässt sich in wenigen Worten als 
„Burnout mit mehr Explosionen“ 
beschreiben. Wir haben uns die 
Xbox-360-Version des brand- 
aktuellen Arcade-Rennspiels 
im Entwicklerstudio in Brighton 
angesehen. Dort schwang sich 
Entwicklungsleiter Nick Baynes 
höchstpersönlich hinter das vir- 


tuelle Steuer und fegte ein paar 
Runden über den Asphalt. 


ACTION-CHOREOGRAPHIE 

Ständig kommt es zu rasanten 
Überholmanövern gegen die 
starken  Kl-gesteuerten Fahr- 
zeuge. Unseren geübten Redak- 
teursaugen fällt natürlich sofort 
die Leiste auf, die unterhalb des 
eigenen Fahrzeugs eingeblen- 
det wird. Die Powerbar lädt sich 
durch gute Fahrleistungen auf, 
durch Überholmanöver 
oder wenn man möglichst lange 
den Windschatten eines Konkur- 
renten nutzt. Nachdem Baynes 
mehrmals Mal überholt wird, akti- 
viert er ein Powerplay: Überall auf 
der Strecke sind Sprengladungen 
versteckt, die der Spieler - eine 


etwa 


Zn 


SPLIT/SECOND 


sagen die Jungs von 
Black Rock, und lassen’s mit diesem Funracer mal so richtig krachen! 


gefüllte Powerbar vorausgesetzt 
— im richtigen Moment zünden 
kann. Blaue Symbole markieren 
die Powerplays. Befinden sich ein 
paar Fahrer beispielsweise in der 
Nähe einer Tankstelle, verwan- 
delt ihr diese per Knopfdruck in 
ein flammendes Inferno. Sogar 
Flugzeuge werden zur Todesge- 
fahr. Wenn ihr auf der Landebahn 
ат Flughafen-Tower vorbeifahrt, 
könnt ihr das dortige Powerplay 
auslösen, 
Passagierjet mit einem Affenzahn 
entgegenkommt. Zunächst glaubt 
man, dass man der Maschine 
nicht mehr ausweichen kann, 
wenn diese kurz vor eurem Fahr- 
zeug aufzusetzen scheint. Gebt 
ihr aber ständig Vollgas, schlüpft 
ihr in letzter Sekunde unter dem 


woraufhin euch ein 


• NEWS 
• WEITERE SCREENSHOTS 


"Ww | 


Flugzeugheck durch, während 
die Fahrer, die sich hinter euch 
befinden, mit der Maschine kol- 
lidieren und in einen Feuerball 
gehüllt werden. Andere Power- 
plays lassen einen Wasserstrahl 
aus einer Wand herausbrechen, 
der getroffene Fahrzeuge kráftig 
durcheinanderwirbelt, oder sie 
bringen Gebäude zum Einsturz. 
Dabei sind die entstehenden Ex- 
plosionen regelrecht choreogra- 
phiert. Explosionen setzen außer- 
dem gewaltige Staubmengen frei, 
die eindrucksvoll durcheinander- 
gewirbelt werden, 
durch sie hindurchfährt. Aber so 
realistisch die Explosionen auch 
wirken, die Fahrphysik hingegen 
ist es ganz und gar nicht. So- 
bald euer Fahrzeug mit einem 


wenn man 


Bombig: In Split/Second meidet ihr Explosionen nicht, ihr sucht sie! 
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Hörsturz: Hinter jeder Kurve kracht und rummst es gewaltig! 
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Totalschaden ausfällt, liegt es im 
nächsten Moment wieder nagel- 
neu auf der Straße, als wäre über- 
haupt nichts geschehen. 


URÄNGSTE 

Viel Mühe geben sich die Englän- 
der mit der Soundkulisse. Wie ein 
zerstreuter Wissenschaftler wirkt 
Sound-Ingenieur Steve Rockett. 
So klingt eine von ihm erschaffene 
Explosion noch voluminöser als in 
anderen Spielen. Um das zu errei- 
chen, vermischt er Geräusche, die 
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Wasser marsch: Hier hat ein Fahrer eine Sprengladung an einer Wasserleitung gezündet. 


nichts mit der Detonation zu tun 
haben. Pistolenschüsse oder Ló- 
wengebrüll etwa verstárken das 
Mittendrin-Gefühl. Das Ergebnis 
ist atemberaubend. In einem De- 
monstrationsvideo explodiert di- 
rekt neben dem Fahrzeug ein Ge- 
bäude. Das Fahrzeug taucht in ein 
Flammenmeer, wáhrend Steinbro- 
cken kreuz und quer durch die Ge- 
gend pfeifen. Die Pistolenschüsse 
lassen die Illusion entstehen, dass 
die Steinbrocken links und rechts 
an den Ohren des Fahrers vorbei- 


zischen. Das Lówengebrüll werde 
vom Bewusstsein nicht wahrge- 
nommen, erzeuge aber ein Angst- 
gefühl, erklárt Rockett. 


SERIENSTAR 

Split/Second heiBt nicht nur das 
Spiel, sondern auch eine TV-Se- 
rie, die bei den Couch-Potatos in 
naher Zukunft für Adrenalinschü- 
be sorgt. Ihr schaltet auch nicht 
weitere Rennserien frei, sondern 
Staffeln. Schafft ihr es nach dem 
Rennen unter die ersten drei, 


High-End: Mit einem Beamer und mit einer guten Surround-Anlage dürfte Split/Second zu einem Bombast-Erlebnis werden. 


Alle Bilder: Disney Interactive 
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kommt ihr іп die nächste Staffel, 
die weitere Episoden mit anderen 
Strecken und stärkeren Power- 
plays enthält. Einen Mehrspie- 
lermodus soll es auch geben, 
klar. Doch wie so oft, wenn sich 
ein Spiel in einem derart frühen 
Stadium befindet, halten sich die 
Entwickler mit Details zurück. Da- 
ran ändert auch der dritte Whis- 
key an der Hotelbar nichts. HOH 


MEINUNG 


Am beeindruckendsten 
fand ich die Präsentation 
des Soundingenieurs. 

Die wunderbar satten 
Explosionen, die aus dem 
Subwoofer dröhnten, 
erzeugten bei mir eine 
Gänsehaut. Spätestens mit 
diesem Spiel dürfte eine 
gute Soundanlage Pflicht werden. Zwar macht 
das übrige Spiel einen vielversprechenden Ein- 
druck, aber selbst durften wir noch nicht Hand 
anlegen. Doch angesichts der beeindruckenden 
Spiele, die das Studio hervorgebracht hat, bin ich 
mir sicher, dass uns ein weiterer Hit bevorsteht. 


INFOS У 
Hersteller:............. . . „Disney Interactive 
Entwickler: ..... . ‚Black Rock Studios 
Termin: . Frühjahr 2010 
WERTUNGSTENDENZ 
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Ein 
mutiger Schritt von Ascaron: 
Die Sacred-Reihe ist bei PC- 
Spielern bekannt und beliebt. 
Doch Konsolenspielern ist der 
Hack-'n'-Slay-Titel so geläufig 
wie die Finalisten der ersten 
DSDS-Staffel. Ende April wa- 
gen die Entwickler aus Aachen 
den Sprung auf die PlayStati- 
on 3 und hoffen, auch euch für 
das süchtig machende Mon- 
sterkloppen und Gegenstän- 
desammeln zu begeistern. 


GESCHICHTSSTUNDE 

Die Dauer-Action verpackt Sa- 
cred 2 in eine klischeehafte 
Story: Alles dreht sich um die 
göttliche  T-Energie, die die 
Spielwelt Ancaria zusammen- 
hält. Die verbreitet sich seit 
kurzer Zeit unkontrolliert, was 
zu mutierten Monstern führt, 
welche die Welt heimsuchen. 
Außerdem brodelt im Untergrund 
ein alter Konflikt wieder auf: Es 


E Abwechslungsreich: Ancaria bietet 
verschiedene Vegetationsarten, von 
Dschungel bis Wüste. Dort trefft ihr 
auch passende Gegner. 


SX RV. 
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Ак Р йу: 
Abgefahren: Der Tempelwächter ist eine Mischung aus Anubis und Roboter. Entsprechend technisch fallen seine Fähigkeiten aus. 


II SACRED 2 
I FALLEN ANGEL 22 


die Нет-Јада in Sacred 2 macht süchtig, 


fordert aber Mensch und Maschine alles ab! 


droht ein Krieg zwischen den 
Hochelfen und den restlichen 
Völkern Ancarias. Eure Aufgabe 
ist also klar: Verhindert, dass die 
Welt im Chaos versinkt. 


ARBEITSSUCHEND 

Natürlich ist das nur das lang- 
fristige Ziel, bis dahin bekommt 
ihr am laufenden Band neue 
Aufgaben. Wie in anderen Rol- 
lenspielen hageln die Neben- 
quests geradezu auf euch ein. 
Dazu kommt, dass auf dem Weg 
zu eurem Ziel stándig Gegner 
auf euch einstürmen. Allen gebt 
ihr ordentlich auf die Mütze, 
was die Erfahrungspunktekas- 
se klingeln lásst und euch zu- 
sätzlich Geld oder Gegenstän- 
de bringt, die eure Feinde fallen 
lassen. Viel mehr, als Monstern 
den Schädel einzuschlagen, 
macht ihr also in den etwa 20 
Stunden nicht, die ihr alleine 
zum Beenden des Hauptge- 
schichtsstrangs braucht. 


Das Kampfsystem hat As- 
caron gut umgesetzt. Mit dem 
linken Analogstick bewegt ihr 
euren Recken, der rechte Stick 
dreht und zoomt die Kamera. 
Auf dem Digikreuz liegen Heil- 
und sonstige Tränke, Dreieck-, 
Kreis-, Quadrat- und X-Button 
stellen die sogenannten Action- 
Knópfe dar, auf denen eure At- 
tacken, Fáhigkeiten und Zauber 
liegen. Zudem schaltet ihr mit 
den beiden Triggern die Skills 
durch, habt so die Móglichkeit, 
zwölf Aktionen auf die vier But- 
tons zu legen. Was sich kompli- 
ziert anhört, geht innerhalb we- 
niger Minuten in Fleisch und Blut 
über. Ist euer Schützling mäch- 
tig genug, dürft ihr euch eigene 
Kombos zusammenstellen. Die 
selbst erstellten Kombos aus 
maximal vier Zaubern, Attacken 
und Fähigkeiten legt ihr ebenfalls 
auf einen der Action-Buttons 
und löst sie so auch in hitzigen 
Schlachten ohne Probleme aus. 
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Alle Bilder: play? 


— Zeg т М 


Bi Prügelknabe: Der Schattenkrieger ist die typische Kämpferklasse und so für den Nahkampf bestens geeignet. 


Doch nicht nur die permanenten 
Kämpfe halten euch bei Laune, 
viel wichtiger ist etwas anderes, 
was euch mit Sicherheit packt: 
der Sammeltrieb. 


ICH BIN EIN MESSIE 

Fast jeder Gegner lásst Gegen- 
stánde fallen, die ihr aufsam- 
meln dürft. Mit jedem neuen 
Item, das man findet, versucht 
man schnell, seinen Charakter 
zu verbessern. Man vergleicht, 
probiert aus, handelt — und das 
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stándig. Dafür haben die Ent- 
wickler das Inventar einfach und 
praktisch gehalten, um euch 
das Leben nicht unnótig schwer 
zu machen. Die automatische 
Ausrüstung erleichtert euch das 
Vorankommen ebenfalls. Dabei 
weist Sacred 2 eurem Charakter 
die besten Gegenstände zu. Das 
soll für die normalen Schwierig- 
keitsgrade locker ausreichen. 


ALLEINE IST DOOF 
So kloppt ihr euch Stunde um 


Stunde, Monster um Monster 
und Gegenstand um Gegen- 
stand durch Ancaria und freut 
euch, dass euer Held immer 
stárker wird. Aber Sacred 2 
setzt der Dauer-Action das 
i-Tüpfelchen auf: Dank Freun- 
desliste besteht jederzeit die 
Möglichkeit, euer Abenteuer 


kooperativ mit anderen zu er- 
leben. Seht ihr, dass ein Kum- 
pel online kommt, ladet ihr ihn 
ein, dann spielt er so lange er 
möchte mit seinem eigenen 


Charakter bei euch mit und 
darf jederzeit auch wieder aus- 


steigen. Danach schnetzelt 
ihr euch einfach alleine weiter 
durch die Monsterreihen. Zwar 
ist das auf vier Spieler be- 
grenzt, für mehr Spaß sorgt es 
aber auf jeden Fall und besser 
hätte es Ascaron gar nicht lö- 


sen können. WEB 
MEINUNG 
в SEBASTIAN WEBER 
Ich war anfangs skeptisch, 


ob Ascaron es wirklich 
schafft, ein für den PC aus- 
gelegtes Spiel so auf die 
PlayStation 3 zu portieren, 
dass die Steuerung nicht 
zu gebrochenen Fingern 
führt. Aber nachdem 

ich Sacred 2 angespielt 
habe, muss ich sagen, dass die Entwickler die 
Bedienung verblüffend intuitiv hinbekommen 
haben. Die dauerhafte Action und der schnell 
einsetzende Sammeltrieb sorgen daneben für 
abendfüllende Hack-'n'-Slay-Partien - solange 
die riesige Welt einigermaßen fehlerfrei ist. Au- 
Вегдет bietet Sacred 2 feine 1080p-Grafik und 
da sind die Entwickler zu Recht stolz drauf. 
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PS3 


TION FLASHPOINT 


Codemasters setzt erneut auf Ultra- 
Realismus - diesmal auch auf der PS3. 


Der leitende 
Produzent Brant Nicholas lässt 
gleich zu Beginn der Präsen- 
tation keinen Zweifel an der 
Authentizität seines jüngsten 


Projekts: „Stellt euch erneut auf 


Fuhrpark: 50 Vehikel sollten für eine Menge spielerischer Abwechslung sorgen. 
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eine intensive Erfahrung ein, bei 
der jeder einzelne Schuss tödlich 
sein kann. Operation Flashpoint: 
Dragon Rising bringt euch näher 
an den Krieg, als ihr jemals sein 
möchtet!“ 


б 


Es ist Anfang März und wir sitzen 
zusammen mit weiteren europä- 
ischen Pressevertretern in einem 
der Meeting-Ráume von Code- 
masters in Warwickshire, etwa 
eine Autostunde von der bri- 
tischen Hauptstadt entfernt. Auf 
dem Tisch vor uns: zahlreiche 
Kunststoff-Replicas diverser 
Sturmgewehre, Patronenhülsen 
jeden Kalibers und mehrere 
Handgranatenattrappen. Пав 
Waffenarsenal impliziert, dass 
die Entwickler ihre Hausaufga- 
ben gemacht haben. Die wich- 
tigsten Fakten zum Spiel - per 
Beamer auf eine Leinwand pro- 
jiziert - lesen sich nicht minder 
beeindruckend. Von einer „le- 
bensnahen Kampferfahrung“, 
dem „bis dato zugänglichsten, 
eindringlichsten und fesselnds- 
ten Sandbox-Kriegsspiel" sowie 
der ,gróBten militárischen Spiel- 
zeugkiste aller Zeiten" ist hier die 


Rede. GroBe Marketing-Worte, 
von deren Wahrheitsgehalt wir 
uns bei der bevorstehenden An- 
spiel-Session noch selbst über- 
zeugen werden. 


ORTSWECHSEL 
Operation Flashpoint: Dragon 
Rising entführt den Spieler auf 
die 220 Quadratkilometer (!) 
groBe, zur Russischen Fóde- 
ration gehörende Insel Skira. 
Aufgrund riesiger Ölvorkommen 
steht das Eiland an der Schwelle 
zum Krieg. Als eine Luftlande- 
division der chinesischen Volks- 
armee einmarschiert, starten 
die USA zu einem Vergeltungs- 
schlag gegen die Besatzer. Ziel 
ist die Lösung des Konflikts, ehe 
die Supermächte in eine globale 
Krise schlittern. 

Die Kampagne lässt sich da- 
bei aus zwei Perspektiven erle- 
ben: Einmal als Infanterist, der 
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Alle Bilder: play? 


E Knackpunkt Heli-Steuerung: „Herausfordernd, aber 
nicht unmöglich“, lautet hier die Devise der Entwickler. 


direkt an der Front kämpft und 
viel Unterstützung durch eige- 
ne Truppen genießt. Alternativ 
schlüpft ihr in die Tarnklamotten 
eines Spec-Ops-Elitesoldaten 
und operiert hinter feindlichen 
Linien. Auf dem Schlachtfeld 
bleibt die Vorgehensweise 
gànzlich euch überlassen. Bei 
einer derart groBen Spielwelt, 
50 Fahrzeugen, mehr als 70 
aktuellen Waffen und Ausrüs- 
tungsgegenständen, einem rea- 
listischen Tag-Nacht-Zyklus, dy- 
namischen Wettereffekten und 
einem euch unterstellten Fire- 
team dürften die Móglichkeiten 
geradezu uferlos sein. 


KEINE EIN-MANN-SHOW 

Fakt ist: Móchtegern-Rambos, 
die ihre Kl-Kumpels allzu gern 
am Startpunkt abstellen und als 
Einzelkämpfer losziehen, wer- 
den schneller ins Gras beißen, 


www.playdrei.de 


als sie ihre Knarre entsichern 
kónnen. Vielmehr gilt es, na- 
türliche Deckung auszunutzen, 
feindliche Stellungen geschickt 
zu flankieren und mit Sperrfeuer 
einzudecken. Teamwork zählt! 
Und das lásst sich noch im- 
mer am besten im Vier-Spieler- 
Koop-Modus bewerkstelligen. 
Nach Aussage der Entwickler 
das Herzstück des Spiels. 

Die künstlerische Gestaltung 
von Dragon Rising ist an ak- 
tuelle und historische Kriegs- 
reportagen, Dokumentationen 
und Hollywood-Blockbuster wie 
Der Soldat James Ryan oder 
Black Hawk Down angelehnt. 
Von Letztgenanntem stammt 
auch der farblose Look mit den 
krassen Hell-Dunkel-Kontra- 
sten. Weitere audiovisuelle De- 
tails, von denen wir uns bereits 
selbst ein Bild machen konn- 
ten: Der Spieler wird von der 


ш Knifflig: Das Zielen über Kimme und Korn erfordert trotz 


Fernrohr mit leichtem Zoom ein ruhiges Händchen. 


PS3 vorschau 


Dragon Rising ist komplett 
. auf Realismus ausgelegt. 
Werden Fahrzeuge auch ei- 
nen begrenzten Spritvorrat 
haben? 


Sion: Nein, so weit sind wir 
nicht gegangen. Aber das ist 
tatsáchlich eine coole Idee. 
Allerdings gibt es durchaus 
realistische Scháden wie platte Reifen oder einen 
defekten Motor. Der Spieler kann und muss 
solche Pannen beheben. Darüber hinaus haben 
wir viel Wert auf unterschiedliches Fahrverhal- 
ten gelegt. Ein dicker Hummer wird sich daher 
anders steuern als ein Jeep oder Truck. 


Wird das Spiel Genre-Neulingen irgendwie 
unter die Arme greifen? 


Sion: Wir haben ein mehrstufiges ‚Assist‘- 
System - unter anderem mit einer Zielhilfe und 
reduziertem Trefferschaden. Darüber hinaus 
stehen separate Tutorials zur Verfügung. Ihr 
kónnt beispielsweise jederzeit Heli-Flugstunden 
nehmen oder den Umgang mit dem Javelin- 
Raketenwerfer üben. 


Befinden sich eigentlich noch Zivilisten auf 
der Insel Skarin? 


Sion: Nein. Die sind alle geflüchtet, hehe. 
Werden Online-Spiele regional begrenzt sein? 


Sion: Nein, wir werden weltweite Server haben. 
Wie funktioniert die Kommunikation online? 


Sion: Per ‚Quick-Command‘ kann man 

blitzschnell vigore Befehle erteilen. Der 
Sprach-Chat unterliegt der militárischen Befehls 
kette. So kann beispielsweise ein Squad-Leader 
nur mit seinen ‚untergebenen‘ Fireteam-Anfüh- 
rern direkt kommunizieren. Genau wie im Feld! 


B 


überhaupt zu Gesicht bekommen zu haben. Köpfe einziehen! 
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INTERVIEW MIT 


BRANT NICHOLAS 


SENIOR PRODUCER, СОВЕ 


| Brant Auf Konad [mss wir leider den Missions- 
Editor herausnehmen und die maximale Spielerzahl 
im Online-Versus-Modus von 32 auf 16 Spieler 
heruntersetzen. Zudem fehlen ein paar PC-typische 
Grafikoptionen. Darüber hinaus gibt es aber keine 
weiteren Unterschiede oder gar Abstriche. 


Die КІ soll sich bei jedem Neustart einer Mission 


anders verhalten. Was genau kónnen wir hier erwarten? - 


Brant: Selbst wenn ihr wie ein Roboter zweimal genau gleich vorgehen 
würdet, würde die Gegner-Kl aufgrund der ihr zugrunde liegenden 
Routinen anders agieren. Wie beim American Football wählt sie stets 
aus drei bis fünf verschiedenen ‚Plays‘, die mit unterschiedlich hoher 
Wahrscheinlichkeit vorkommen. Somit spielt sich eine Mission bei jedem 


neuen Versuch anders. 


Wie funktioniert das Rücksetz- und Speichersystem? 


Brant: In der Kampagne wird der Spieler nach einem Bildschirmtod 

zum letzten Safepoint zurückgesetzt, den er aktiviert hat. Wer es sich 
besonders schwer machen will, kann eine Mission aber auch ganz ohne 
das Aktivieren von Safepoints spielen. In der Koop-Kampagne werden 
gefallene Spieler beim náchsten Safepoint wiederbelebt, damit man nicht 


endlos lange zugucken muss. 


Wird sich das mitgeführte Equipment auf die Bewegungsfähigkeit 


des Spielers auswirken? 


Brant: Ja. Das Gewicht der ausgewählten Waffen und Ausrüstungsge- 
genstände bestimmt Agilität und Ausdauer. Allerdings spielt auch die 
gewählte Charakterklasse eine Rolle. Spec-Ops-Soldaten durchlaufen 
ein deutlich härteres Training als Marines und haben daher eine bessere 


Kondition. Solche Details haben wir integriert! 


MEINUNG 


в ТОМІ OPL 


Während der kurzen 
Proberunde wurden Er- 
innerungen an die gute 
alte Ghost Recon-Serie 
(vor Advanced Warfigh- 
ter!) wach. Donnerwetter, 
muss man hier vorsichtig 
sein! Einmal den Kopf 
zur falschen Zeit aus der А 
Deckung gestreckt und „peng“ – Game over! 
Was Authentizität und Realismus betrifft, sieht 
selbst ein Call of Duty 4 im Hardcore-Modus 
gegen Dragon Rising alt aus. Wie gut, dass man 
im fertigen Spiel diverse Hilfefunktionen zu- 
schalten kann, um Frustmomente zu vermeiden. 
Allerdings habe ich vor Ort leider nur einen sehr 
kleinen Teil des Gesamtwerks zu sehen bekom- 
men. Manche Aspekte wie das Ballistik-Modell 
(selbst Querschläger sind tödlich!) und das 
Befehlssystem funktionierten schon richtig gut, 
viele andere Features waren allerdings noch gar 
nicht in der gezeigten Version integriert. Code- 
masters hat sich viel vorgenommen - und noch 
viel zu tun. Allerdings könnte man damit auch 
neue Shooter-Maßstäbe auf der PS3 setzen. 

Teil 1 erschien ja leider nur für PC und Xbox. 


ANH 
= DATEN 
Hersteller: ......... Mp Codemasters 
ЕпімісКіег...................... Codemasters 
Termin:........... EEE Sommer 2009 
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tief stehenden Sonne extrem 
geblendet, dicke Rauchschwa- 
den verdunkeln nach schweren 
Explosionen minutenlang den 
Himmel, Waffen und Fahrzeuge 
verschmutzen im Dauereinsatz. 
Ferner schlagen Kugeln erst mit 
einem dumpfen „fump“ ein, ehe 
(oder falls) man überhaupt den 
eigentlichen Schuss hört. Und: 
Je höher Sie sich in den Bergen 
befinden, desto spärlicher wer- 
den Umgebungsgeräusche. 


AUF IN DEN KAMPF 

Genug der grauen Theorie, jetzt 
wird es ernst. Wir starten mit 
Controller im Anschlag selbst 
in eine Mission. Unser Auftrag: 
zwei gegnerische Camps ausra- 
dieren! Wir orientieren uns kurz, 
hechten über eine Anhöhe in 
Deckung und kundschaften die 
erste Feindbasis aus. Wir zäh- 
len vier bis fünf Wachposten, 
die bereits in Alarmbereitschaft 
zu stehen scheinen. Ein Frontal- 
angriff wäre glatter Selbstmord, 
also beordern wir unser Team 
durch das Tal in eine Deckung 


В Team-Info: Die Anzeige links oben gibt Auskunft über 
den Status unserer Kameraden. Zwei sind verletzt (gelb). 


Bi Unsichtbarer Feind: Im Dämmerlicht könnt ihr nur erahnen, in welchem Busch der б 
schaffen beispielsweise Restlichtverstärker oder Thermal-Goggles, welche C 7 sek 


hinter einem großen Felsen auf 
neun Uhr. 

Das funktioniert überaus 
simpel! Wir zielen mit dem Fa- 
denkreuz auf den gewünschten 
Fleck und aktivieren per Schul- 
tertaste das kontextsensitive 
Quick-Command-Menü. Kurz 
darauf erhalten wir per Funk die 
Nachricht, dass unsere Jungs 
ihre Position bezogen haben. 
Wir visieren nun die Gegner an, 
drücken erneut die Command- 
Taste und geben per Digi-Kreuz 
den Befehl „Sperrfeuer“. Und 
während der Feind ordentlich 
abgelenkt ist, können wir die 
„Тапдоз“ seelenruhig von un- 
serer Position aus erledigen. 


KOPF EINZIEHEN! 

Weiter zu Camp Nummer zwei. 
Wir hechten durch den dichten 
Wald. Plötzlich schlagen um 
uns herum überall Kugeln ein, 
wir schmeißen uns sofort in den 
Dreck. Tiefste Gangart. Dum- 
merweise können wir den Feind 
nicht erkennen. Der Kompass 
zeigt aber anhand von drei roten 


B Schützenhilfe: Die KI-Kameraden 
wollen stets sinnvoll eingesetzt sein. 


er sitzt. bn 
achen. 
4 


Punkten dessen grobe Richtung 
an. Eine Spielhilfe, die man laut 
Nicholas auch deaktivieren kann. 
Da wir mit Quick-Command hier 
nicht weiterkommen, wechseln 
wir auf die Übersichtskarte und 
befehligen unser Team von dort 
aus. Das funktioniert im Prinzip 
genauso. Wir ,zielen" auf die 
roten Punkte, also den Feind, 
und wählen „Angreifen“. Die 
Jungs geraten in ein heftiges 
Feuergefecht, werden teilweise 
schwer verletzt. Mist! 

Wir stürmen auch los, er- 
kennen im Dämmerlicht aber 
kaum etwas und schalten den 
Restlichtverstärker ein. Da! Zwei 
Feinde im Dickicht! Wir drücken 
ab, sie gehen zu Boden. Plötzlich 
mehrere Einschläge, es erwischt 
uns. Schwer verwundet schmei- 
Ben wir uns wieder ins Gras und 
ballern grob in die Richtung, aus 
der wir die Schüsse vermuteten. 
Der letzte Tango stürmt acht- 
los auf uns zu und rennt direkt 
in unseren Kugelhagel. Mission 
erfolgreich! Wenn auch nur äu- 
Berst knapp. то 
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SACRED 2: FALLEN ANGEL (PS3) 


Nach der Erfolgsstory von Sacred und Sacred Under- 

world, mit über 2 Millionen verkauften Spielen, gibt es 
nun die lang erwartete Fortsetzung. Sacred 2 - Fallen 
Angel ist der Action RPG-Hit des Jahres. 

Zuzahlung: nur € 25,00 

Lieferung solange Vorrat reicht. 
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RESIDENT EVIL 5 (PS3) 


In dem Moment, als es so scheint, die Gefahren aus 
Resident Evil seien besiegt, kündigt sich eine neue 
Bedrohung an ... Chris Redfield ist dem Bösen rund um 
den Globus auf den Fersen: Nachdem er einer neuen 
Organisation beigetreten ist, macht er sich auf nach 
Afrika, wo ihn das Grauen erwartet. Menschen und Tiere 
verwandeln sich aufgrund von Bioterrorismus in gänzlich 
willenlose, verrückt gewordene Kreaturen. 

Ausweiskopie des Prámienempfángers notwendig. 
Zuzahlung: nur € 25,00 
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PLAYSTATION EYE KAMERA 


Die Sony PlayStation Eye Kamera wurde speziell für 

die PlayStation 3 entwickelt und verfügt über aktuelle 
USB-Kamera- und Mikrofon-Technologien, mit deren Hilfe 
Online-Gaming im PlayStationNetwork revolutioniert wird. 
PlayStation Eye ergánzt die zukunftsweisenden Merkmale 
und Funktionen der PlayStation 3 — und das alles in einer 
edel gestalteten, dezenten Optik. 
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EINEN PLAY’-LESER|  — 
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THE 


USB-STICK 25 € GUTSCHEIN VON PICJAY 
SANDISK CRUZER TITANIUM U3 4 GB 


HIGHEND HDMI KABEL 
FÜR PS3 
Das störungsfreie HDMI Cable bietet neben verlustarmen 


vergoldeten Anschlüssen einen HiFi Stereo-Cinch- 
Anschluss für beste Tonqualität. 


Der Einkaufsgutschein hat einen Wert von 25 € und 
Der Cruzer Titanium verbindet hohe Leistungsfähigkeit kann für alle Artikel im Picjay-Shop unter www.picjay.com 
mit extremer Widerstandsfähigkeit und Langlebigkeit. eingelöst werden. 
Die Schreib/Lese-Geschwindigkeit von 15MB/Sekunde** А АИ ДА ШІ, 


EY 


Lieferung solange Vorrat reicht. erlaubt den schnellen Transfer selbst großer Dateien und PRAMIEN-NR.: 003610 
PRÄMIEN-NR.: 003490 macht ihn zu einem der schnellsten USB-Laufwerke auf 
dem Markt. 
Lieferung solange Vorrat reicht. 
А PRÄMIEN-NR.: 003441 
- . 
sÑ 
Ра Coupon ausgefüllt per Post oder Fax ап: COMPUTEC MEDIA AG, Aboservice CSJ, Postfach 14 02 20, 
80452 München, Telefon: +49 (0) 89 20 959 125, Fax: +49 (0) 89 20 028 111, E-Mail: computec@csj.de E 
Ж JA, ich möchte das play3-Abo! Bitte senden Sie mir folgende Prämie: 
(€ 63,-/12 Ausg. (= € 5,25/Ausg.); Ausland: € 75,-/12 Ausg.; Österreich: € 71,-/12 Ausg) Prämie 
Adresse des neuen Abonnenten, an die auch die Abo-Rechnung geschickt wird 
(bitte іп Druckbuchstaben ausfüllen): Prämien-Nr. A 
| | 2 
Karte ausfüllen, Um ieferung, solange der Vorrat red 5 
ausschneiden und gleich Bitte beachten: Bei Bankeinzug erhalten Sie zusätzlich 
noch abschicken! Straße, Hausnummer zwei Ausgaben kostenlos! 
Gewünschte Zahlungsweise des Abos: 
PLZ, Wohnort 0 Bequem per Bankeinzug (Prämienlieferzeit in D ca. 2-3 Wochen) 
Unser Service Kreditinstitut: 
m HH S Telefonnummer/E-Mail (für weitere Informationen) 
für ganz Eilige: Die Prämie geht an folgende Adresse: Konto-Nr.: | 
Tel.: +49 (0) 89 20 959 1 25 (Ausweiskopie des Prämienempfängers erforderlich!) 
Bankleitzahl: 
Fax: +49 (0) 89 20 028 1 1 1 Kontoinhaber: 
Name, Vorname П Gegen Rechnung (Prámienlieferzeit in D ca. 6-8 Wochen) 
E M T t e = d Der neue Abonnent war іп den letzten zwölf Monaten nicht Abonnent der play?! 
- c ‚Aus rechtlichen Gründen dürfen Prámienempfánger und neuer Abonnent nicht ein 
al z compu ec CS] Е е Straße, Hausnummer und dieselbe Person sein! Das Abo gilt für mindestens 12 Ausgaben und kann danach 
1 D ‚jederzeit mit einer Frist von 3 Monaten zum Monatsende gekündigt werden. Die Prämie 
Web Ы http:/ || abo.computec. de geht erst nach Bezahlung der Rechnung zu. Bitte beachten Sie, dass die Belieferung 
PLZ, Wohnort aufgrund einer Bearbeitungszeit von ca. zwei Wochen nicht immer mit der nächsten 
2 Ausgabe beginnen kann. 


Telefonnummer/E-Mail (für weitere Informationen) 


Ich bin damit einverstanden, dass Sie mich per Post, Telefon oder E-Mail Datum, Unterschrift des neuen Abonnenten 
über interessante Angebote informieren. (ggf. streichen) (bei Minderjährigen gesetzlicher Vertreter) 
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WERTUNGSERKLARUNG 


So testet рІау?: Wer über 60 Euro für ein Spiel ausgeben soll, der möchte schon 
ganz genau wissen, ob der Titel sein Geld auch wert ist. Wir sagen's euch. 


= VOR- UND NACHTEILE 


Das Fahrgefühl sämtlicher Fahrzeuge 

ist hervorragend gelungen. 

Über 50 Ferraris! Da schlägt jedes 
Autonarren-Herz hóher. 

Die Fahrzeuge wurden detailliert und 
authentisch modelliert. 

Der Aufbau des Spiels wirkt nicht sehr gut 
durchdacht und ist auf Dauer ermüdend. 
Trotz der 30 Bilder pro Sekunde ruckelt 
das Renngeschehen háufig. 

Leider zu geringer Umfang und unbefriedi- 
gender Online-Modus 


GRAFIK SOUND 


7 mm 7 


MEHRSPIELER 


EINZELSPIELER 


TESTKASTEN \ 
| INFOS У INFOS 
в TECHNISCHE ANGABEN Hier sind alle relevanten Spieldaten 
Maximale Auflösung: kompakt zusammengefasst. Wir listen also 
1080p : : * 
Soundformate: die wesentlichen technischen Angaben, 
Dolby Digital 5.1 allgemeine Daten inklusive einer groben 
Keeser Einschätzung des Schwierigkeitsgrads so- 
Sixaxis/DualShock: ja/ja wie alle Infos zu den Mehrspieler-Modi auf. 
Zubehör: 
Lenkrad 
= DATEN WERTUNGEN 
Termin: A. A am Vor- und Nachteile : 
Hersteller: System 3 Die wichtigsten Kritikpunkte noch einmal 
Entwickler: Eutechnyx indivi, " H 
Sprache/Text: englisch/deutsch individuell gewichtet, kurz und knackig auf 
Schwierigkeitsgrad: normal I hart den Punkt gebracht. 
USK: ohne Beschränkung 
Preis: ca. 70 Euro = 
Grafik 
в MEHRSPIELERHNGRBEN " e Se " 
A : Zwei wesentliche Aspekte prägen diese 
Anzahl Spielmodi: 1 И . R = 
Мах. Spieleranzahl (online/LAN): 16/16 Beurteilung: zum einen die grundsätz- 
Splitscreen (Spieler): nein liche Qualität der grafischen Darstellung 
Voice-Chat: nein 2 6 И Ps i 
in Bezug auf die Leistungsfähigkeit der 
Plattform, zum anderen die technische 
Umsetzung. Ruckeln oder Flimmern führt 


zur Abwertung. 


Sound 

Gleiches gilt für die Tonbeurteilung. Wie 
originell und abwechslungsreich sind 
Musik, Effekte und Sprachausgabe? 
Unterstützen oder fördern sie sogar die At- 
mosphäre? In technischer Hinsicht stehen 
Räumlichkeit, Dynamik und Tiefbass auf 
dem Prüfstand. 


Multiplayer 

Hier erfahrt ihr, wie viel Spaß ein Spiel mit 
mehreren Leuten macht. Dafür probieren 
wir alle Mehrspieler-Modi aus, die während 
der Testphase verfügbar sind. Die Bewer- 
tung noch nicht aktiver Online-Modi liefern 
wir in einer der nächsten Ausgaben nach. 


Spielspaß 

Die finale Wertung bringt zum Ausdruck, 
wie sehr uns ein Spiel insgesamt gefallen 
hat. Dabei berechnen wir nicht einfach den 
Durchschnitt der Einzelwertungen für Gra- 
fik, Sound und Multiplayer. Im Vordergrund 
stehen vielmehr der Spielspaß und die 
Gesamtqualität eines Titels im Vergleich zu 
Konkurrenzprodukten. 


0-14% katastrophal 
15-29% schlecht 
30-44% unterdurchschnittlich 
45-55% durchschnittlich 
56-69% überdurchschnittlich 
70-79% gut 
80-89% sehr gut 
90-100% hervorragend 
[TESTKASTEN \ 


BUTTONS 


Systemkennzeichnung 

Über jedem Artikel ist die entsprechende 
Konsole abgebildet. So könnt ihr auf 

den ersten Blick erkennen, auf welche 
Plattform sich eine Vorschau oder ein Test 
bezieht. 


www,.playdrei.de 


* WEITERE TRAILER 
* SCREENSHOTS 


Playdrei-Button 

Unter diesem Symbol listen wir zusätzliche 
Inhalte zum Thema auf, die ihr in unserem 
Online-Entertainment-Portal www. 
playdrei.de findet. Das können Trailer, von 
uns erstellte Videos zu Spielen, weitere 
Screenshots oder ergänzende Artikel sein. 


VIDEO AUF 


DVD 


DVD-Button 

Erspäht ihr diesen Button, gibt es weitere 
Inhalte zum jeweiligen Spiel auf unserer 
Heft-DVD, zum Beispiel Trailer, Videos oder 
Specials. 


play? 


mehrspieler 


Einzelspieler- und 
Mehrspieler-Award 

Hervorragende Spiele mit einer Wertung 
von 85 Prozent oder mehr erhalten von 
uns den play?-Award. Es gibt eine Aus- 
zeichnung für den Einzelspieler- und eine 
für den Mehrspieler-Modus. Im Idealfall 
erhält ein Titel beide. 


GENRES у 


Die Spiele sind in folgende Genres untergliedert: 


American Sports | Fußball Sonstige Sportspiele | Rennsimulation 
Action-Rennspiel | Beat‘em Up Rollenspiel Action 
Ego-Shooter Taktik-Shooter Strategie Adventure 
Action-Adventure | Partyspiel Jump & Run Sonstige 


Eine Auflistung der besten Titel eines jeden Genres findet ihr im Serviceteil ab Seite 74. 


Mit Veröffentlichung der PlayStation 3 wichti- 
ger denn je: Nur mit entsprechend hochwerti- 
ger Hardware lassen sich die hoch aufgelöste 
Grafik und der digitale Mehrkanal-Sound von 
Spielen sowie Blu-ray-Filmen kompetent 
beurteilen. Dem tragen wir in play? zu 100 
Prozent Rechnung. Wir testen für euch mit den 
besten Geräten, die aktuell erhältlich sind. 


Die ganze Welt der Pl: 


plays 


WiRedaktionshardware Fernseher, Verstärker und Boxensysteme der Redaktion genügen höchsten Ansprüchen. 
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DAS TERM STELLT SICH VOR 


Was hat uns diesen Monat neben all der Arbeit 5 tigt, erfreut, дейі ? Hier lest 
ihr die volle Wahrheit. Garantiert subjektiv aus dor Sicht eines 25 jeden Teammitglleds. 


= Henry Hatsworth (DS) 


> peinlicherweise Nickelback 


It дегас Street Fighter IV 
> Lamb of God: Wrath 


г Bach: Der Restauranttester > nix...zockt nur noch!!! 


Ii . den PC-Packshot zu 
_Клеїпалпслеп Kamasutra“ gesehen 
und fürchtet nun noch mehr um das Wohl 
der deutschen Jugend. Kommt als näch- 
stes vielleicht „Teletubby Tantra“? Wobei: 
Das wäre mal ein schönes Coverthema! 
Die passende Schlagzeile: „Antenne im 
Arsch und Spaß dabei!“ 


st gera . total stolz auf sein 
neues Mountainbike und freut sich tie- 
risch darauf am Wochenende ordentlich 
in die Pedale zu treten. Dank Street 
Fighter IV kommt er ja so gut wie gar 
nicht mehr aus seinem Zockerzimmer 
raus. Hoffentlich bricht er sich nix ... na 
ja, solange es nicht die Daumen sind. ;-) 


> GTA für DS (Hammer!) 


rade “> alte Perry-Rhodan-Hörspiele |— 


> Street Fighter IV 


The Burning: Rewakening, 


~ Slumdog Millionär Lamb Of God: Wrath (die 


Abrissbirne des Jahres!) 
Me | . dass er bei seinem > Аал 
05- “Тір Glück ir im 1 Unglück gehabt hat. massig SFN- Matchvideos | 
Aufgrund Sturmes fiel sein Rückflug nach . sich seinen Tournament- 


Editon- Stick für SEV komplett abschminken 
zu können. 4-fach vorbestellt und trotzdem 
nix zu machen. Der komplette Arcade- 
Stick-Markt ist zusammengebrochen. Alles 
ausverkauft, selbst Teile kriegt man keine. 


Chicago aus. Gottseidank blieb genug 
Zeit, die Strecke mit einem Mietwagen 
zu schaffen. Und welcher US-Kleinwagen 
war bei der Vermietung frei? Ein weißer, 
lauter Ford Mustang. Fuck, yeah! 


> (immer noch) Street Fighter IV — Tom Clancy's H.A.W.X. 
Olli Schulz — In Flames 
Es brennt so schön 
S We Are The Strange How i met your Mother 


F ge / . das neue Foto echt 
T klasse und applaudiert Wojtek. Das der 

letzten Ausgabe hätte eigentlich in meinem 
privaten Fotoalbum bleiben sollen. Udo, 
Toni und Sebastian: Habe mir schon eine 
Ladung Papierkügelchen zusammen- 
gefummelt, die ich ab sofort einen Monat 
lang salvenweise auf euch abfeuern werde. 


.. dass er jetzt doch 
endlich mal ein "eigenes Spiel entwickeln 
sollte. Seit der Indie-Games-Reportage 
wurden diverse Editoren wieder ausge- 
packt und fleisig getüftelt. Vielleicht wird 
der Traum von Twisted Bus Guide ja doch 
noch wahr? 


Bill Drummond: 17 
Cut In The Hill Gang 


> Flock 


... ihren Geburtstag nach 


) . mit dem Gedanken, sich The Killers: Hot Fuzz 
von sämtlichen | in den letzten Jahrzehnten 

angeschafften Gitarren, Verstärkern, Boxen, 
Effektgeräten, allem eben, zu trennen, um 
sich vom Erlös das Ultimative anzuschaf- 
fen. Eine Gitarre, einAmp, ein Kabel. Fertig. 
Die Kollegen oben und unten rechts sollten, 
bezogen auf ihr gemeinsames Hobby, da 
auch mal drüber nachdenken. 


Ust gerade . wieder total verrückt 
nach ihren zwei i Kuschelkatzen und 
würde die beiden am liebsten überall 
mit hin schleppen. Vielleicht landen die 
Gesänge der Miezen-Mádels doch іг- 
gendwann mal auf ihrem Handy — dann 
kündigen sich Anrufe durch Gurren und 
Kurznachrichten durch Schnurren an. 


HNIC 


Layouter Killzone 2 


> Bob Marley (was sonst?) œ.. wieder Friends! 


orkauf . gerade sein alte 
Kamera bei Ebay, die ihn in den letzten 
zwei Jahren treu begleitet hat. Aber ehrlich: 
Insgesamt war sie Mist, und er kann's 
kaum erwarten auf Nikon umzusteigen und 
sein langersehntes Shooting auf dem Dach 
des Nürnberger Business-Towers endlich in 
Angriff zu nehmen ... 


( .. dass es mal wieder 
Zeit für ein Zitat ist. Wenn mir nur eins 
einfallen würde. Da gebe ich doch lieber 
einfach einen Video-Tipp. Bilder sagen 
,manchmal" mehr als tausend Worte. 
Deshalb wohl Layouter ;) Nunja, hier ist er 
nun, der Tipp: Dolphin Bubbles. 
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ш Altbewährt: Am Interface wurde nichts verändert, dafür hat Harmonix noch dezent an den Animationen der Musiker gefeilt. 


Party-Spiel > Leicht hat es die 
Rock Band-Serie auf Sonys Kon- 
sole ja nicht. Teil 1 kommt dank 
zeitlicher Microsoft-Exklusivität 
ein ganzes Jahr nach der Xbox- 
360-Version in den Handel, das 
Sequel verspätet sich ebenfalls 
- wenn auch „nur“ um etwa vier 
Monate. Unterdessen steht die 
Konkurrenz mit Guitar Hero World 
Tour schon lange in den Läden 
(und vermutlich auch in vielen 
Wohnzimmern). Während der 
Activision-Titel vor allem auf die 
Möglichkeit setzt, selbst Songs 
einspielen zu können, versucht 


ps HOCH SOT X 


SECOND-HAND-L 


X dr, 
7 DETRILFRRBE WÄHLEN | 


ROCK BAND 2 


Endlich rockt die Fortsetzung auch auf der PS3. 
Ganz klar: Hier gibts die bessere „World Tour“. 


Harmonix’ Band-Spiel mit einer 
schier unüberschaubaren Aus- 
wahl an Musikstücken zu punk- 
ten. 84 Songs sind auf der Disc 
enthalten, im Rock Band Store 
nähert sich die Anzahl an Down- 
load-Tracks langsam, aber sicher 
die magischen 500er-Marke. 
Während Guitar Hero World 
Tour mit seiner etwas befremd- 
lichen Setlist für Stirnrunzeln 
sorgte, weiß jene von Rock Band 
2 deutlich mehr zu gefallen. Eini- 
ge der Tracks kommen allerdings 
nicht über Lückenfüller-Niveau hi- 
naus und zu Beginn des Karriere- 


и Camo: Es heißt Flecktarn, nicht Tarnfleck! Was zur Hölle ist ein Tarnfleck??? 
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Modus dauert es eine Weile, bis 
richtige Kracher freigespielt sind. 
Dennoch ist die Songauswahl 
insgesamt rockiger und härter als 
jene des direkten Mitbewerbers. 


ROCKSTAR-ALLTAG 

Herzstück einer jeden Bandkarri- 
ere ist natürlich das Touren durch 
die Weltgeschichte. Und das ist 
hier mit dem World-Tour-Modus 
vorbildlich eingefangen worden. 
Je nach der Anzahl an verfügbaren 
Bandkollegen erstellt ihr einen bis 
vier Musiker, weist Instrumente 
und Schwierigkeitsgrad zu - 


Mädchen für alles/größter Fan 


dd 


beides kann diesmal übrigens je- 
derzeit geändert werden - und los 
geht's! Sehr angenehm ist, dass 
es keine Trennung zwischen Sin- 
gle- und Multiplayer-Modus gibt. 
Sind Freunde zur Hand, können 
diese jederzeit eurer Band bei- 
treten und wenn sie nach ein paar 
absolvierten Gigs wieder ihres 
Weges ziehen, spielt ihr einfach 
solo weiter. Wie gehabt, bekommt 
ihr pro Song und je nach eurer 
Performance bis zu fünf Sterne. 
Diese braucht ihr, um weitere Lo- 
cations und Gigs freizuschalten. 

Um etwas Abwechslung ins Tour- 


E Familienbetrieb: Die Mama ist euer erster Band Manager". 
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Alle Bilder: ріауз/ EA 


Leben zu bringen, werden euch 
immer wieder einige Extra-Aufga- 
ben gestellt, wie einen Song ohne 
Overdrive zu absolvieren, oder ihr 
müsst ein Musikvideo drehen. Zu- 
dem könnt ihr Personal anheuern, 
das euch mehr Fans oder Geld 
bringt. Bis ihr schlussendlich im 
ultimativen Gig um die Aufnah- 
me in die Rolling Stone-Rockliste 
spielen werdet, vergeht viel Zeit. 


BEWÄHRUNGSPROBEN 

Und als wäre das alles nicht schon 
genug, beglückt euch Harmonix 
diesmal mit einem zusätzlichen 
Modus, in dem ihr bestimmte 
Herausforderungen 
müsst, um Boni und weitere Chal- 
lenges freizuschalten. Herunter- 
geladene Songs werden hier üb- 
rigens genauso verwendet wie im 
Tour-Modus. Das ist an sich eine 
coole Sache, wenn ihr eigene 
Setlists für Gigs zusammenstellt, 
kann aber auch stören, wenn die 
CPU dies für euch tut. Ihr solltet 
euch also gut überlegen, ob ihr 
etwa „Blackened“ von Metallica 
wirklich herunterladet. 

Über das PSN dürft ihr nicht 
nur zu einer Online-World-Tour 
starten, sondern auch am Battle 
ofthe Bands teilnehmen und euch 


absolvieren 


indirekt mit anderen Wohnzimmer- 
Kapellen vergleichen. Hierfür ste- 
hen euch wechselnde Herausfor- 
derungen zur Verfügung, die stets 
neue Teilnahmebedingungen und 
Setlists mit sich bringen. Für an- 
gehende Profi-Schlagzeuger sei 
abschließend noch der brand- 
neue Drum-Trainer erwähnt, der 
euch mit Basis-Rhythmen, vielen 
Fills und einem Free-Jam-Modus 
in die hohe Kunst des Trommelns 
einführt - brillant. CN/TO 
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PAUL SLIFERS 
RED HOT AND 
BLUE TATIOO 


“ш KAMERAWINKEL ÄNDERN 


ш Body-Art: Für die Verschónerung eures virtuellen Alter Ego stehen unzählige 
Motive verschiedener Künstler zur Verfügung. Rein mit der Tinte! 


ш Van Halen: Mit einem fahrbaren Untersatz stehen euch mehr Veranstaltungsorte 
zur Verfügung. Später gibt's sogar einen Privat-Jet. 


ACIE NEUEN INSTRUMENTE! 


EA wird die in den USA bereits erhältlichen, deutlich verbes- 
serten Rock Band 2-Instrumente hierzulande vorerst 

nicht veröffentlichen. Stattdessen werden die al- ( y^ 
ten Modelle im Preis gesenkt. Die Rock Band 

1-Gitarre wandert dann für 49,99 Euro, das 

Schlagzeug für 59,99 Euro über die La- 

dentheke. Das komplette Instrumenten- 

Bundle (inkl. Mikrofon) wechselt für 109,99 

Euro den Besitzer. 


play? meint: Die Preisreduzierung ist lobenswert, der 

Rest aber ein Schlag ins Gesicht deutscher Zocker. 

Während sich unsere amerikanischen Kollegen an den 

neuen Instrumenten erfreuen, sollen wir die vermutlich 

noch sehr vollen Lager leerkaufen. Árgerlich ist dies 

nicht nur aufgrund der deutlich leiseren Drums, sondern 

auch wegen der Sensoren in der neuen Gitarre, mit der die 
Lag-Kalibrierung im Spiel automatisch vonstatten geht. Bleibt daher 
nur zu hoffen, dass EA die Strategie noch einmal überdenkt. 


PSS test 


в ТОМІ OPL 


Ich gebe es offen zu: Ich 
konnte nicht abwarten, bin 
fremdgegangen und habe 
mir Rock Band 2іт Мо- 
vember schon für die Xbox 
360 besorgt. Dort habe ich 
bereits mehrere Millionen 
Fans sowie an die 1.000 

7 Sterne erspielt, alle Instru- 
mente (inkl. das Mikro!) ausgiebig malträtiert, 
zahlreiche Off- und Online-Herausforderungen 
gemeistert und die World Tour komplett beendet. 
Seitdem ist für mich klar, dass Rock Band 2 mit 
deutlichem Abstand als Sieger aus dem „Battle 
of the Band-Games" hervorgeht. Das gilt na- 
türlich auch für die absolut inhaltsgleiche PS3- 
Version. Interface und Prásentation sind genial, 
der Sound ist oberfett und die Live-Atmosphäre 
verursacht mir immer dann eine Gänsehaut, 
wenn ich weitgehend fehlerfrei rocke und das 
virtuelle Publikum mit in den Song einstimmt. 
Einige meiner Lieblings-Tracks: Jethro Tull — 
„Aqualung“, Mastodon – „Colony of Birchmen“, 
The Who - „Pinball Wizard“ und Machine Head 
mit „Aesthetics of Hate“ (DLC). 


INFOS y 

в TECHNISCHE ANGABEN 

Maximale Auflösung: 720p 
Soundformate: 

Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 


Sixaxis/DualShock: 

| nein/nein 

Zubehör: 

EN Gitarre, Drums, Mikrofon 


в DATEN 

Termin: 27. März 2009 
Hersteller: Electronic Arts 
Entwickler: Harmonix 
Sprache/Text: diverse/deutsch 
Schwierigkeitsgrad: leicht | normal I hart 
USK: ab 12 Jahren 
Preis: 70 Euro 
= MEHRSPIELERANGABEN 

Anzahl Spielmodi: 4 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): 8/- 
Splitscreen (Spieler): 4 
Voice-Chat: ja 


= VOR- UND NACHTEILE 
Motivierender World-Tour-Modus (Karriere) 
mit viel Drumherum und coolen Neuerungen. 


Gigantische Songauswahl durch Downloads 
und Kompatibilität zu Rock Band 1. 

Tolle Mehrspielermodi inklusive der von Har- 
monix online gestellten Herausforderungen. 
Umfangreicher Drum-Trainer, der euch rudi- 
mentäre Schlagzeug-Kenntnisse vermittelt. 
Dank des optionalen „Kein Pfusch“-Modus 
haben auch absolute Anfänger Spaß am Spiel. 


Am Anfang der Karriere erwarten euch weni- 
ge echte Hits und auch einige Lückenfüller. 


GRAFIK SOUND 


ПИШИ 10 


MEHRSPIELER 


EINZELSPIELER 
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E Neuauflage: Schreibt die WrestleMania-Geschichte um: Der Ultimate Warrior und Hulk Hogan kloppen sich hier іп der Arena von WrestleMania IX. 


WWE LEGENDS OF WRESTLEMANIA 


Die größten Legenden des Wrestlings 
betreten erneut die Bühne und treiben den 
Fans die Nostalgietránen in die Augen. 


GESCHICHTSSTUNDE 


Der WrestleMania-Tour-Modus ist grandios inszeniert. Wenn ihr euch für eines der 19 
Duelle entscheidet, bekommt ihr zunächst eine kurze Filmsequenz zu sehen, die aus 
Originalaufnahmen der damaligen Zeit besteht. Erst erfahrt ihr, warum es zum Kampf 
der beiden Kontrahenten bei WrestleMania kam, danach dürft ihr euch sogar einige 
Szenen aus dem Kampf selbst und dessen Ende ansehen. Und zu guter Letzt habt ihr 
die Móglichkeit, in die Rolle der Protagonisten zu schlüpfen. 
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WRESTLING > Wrestling-Fans 
kónnen es kaum noch bis zum 5. 
April erwarten. Mit WrestleMania 
25 steht an diesem Tag nämlich 
die Jubiläumsausgabe der wich- 
tigsten ` Wrestling-Veranstaltung 
des Jahres bevor. 
dieses Ereignisses veróffentlich- 
te THQ am 20. Márz mit WWE 
Legends of WrestleMania das 
passende Spiel dazu. 

Wer mit der WWE Smackdown 
vs. RAW-Reihe vertraut ist, wird 
beim Umfang von Legends of 
WrestleMania ein langes Gesicht 
machen. Ihr kónnt elf Arten von 
Schaukämpfen bestreiten, anson- 
sten erwarten euch nur noch die 
beiden Spielmodi Legendkiller und 
WrestleMania-Tour. In Legend- 
killer tretet ihr mit einem selbst 
erstellten Wrestler gegen WWE- 
Legenden an und müsst diese be- 
siegen, um die nächsten Gegner 
freizuschalten. Dieser Modus läuft 
unspektakulär ab, immerhin dürft 
ihr aber einen Wrestler importie- 
ren, den ihr іп WWE Smackdown 
vs. RAW 2009 erstellt habt. 

Wesentlich unterhaltsamer ist 


Anlässlich 


der WVrestleMania-Tour-Modus, 


das Herzstück des Spiels. In die- 
sem taucht ihr in 19 geschichts- 
trächtige WrestleMania-Momente 
ein. Der Modus ist nochmals un- 
terteilt in die Rubriken „Nacherle- 
ben“, „Neu schreiben“ und „Neu 
definieren“. 


WRESTLEMANIA-REVIVAL 

In „Nacherleben“ müsst ihr da- 
für sorgen, dass ein Match so 
ausgeht wie in der Realität. Ge- 
nau andersrum läuft es in „Neu 
schreiben“. In dieser Variante 
muss derjenige Wrestler gewin- 
nen, der in der Realität unterlegen 
war. In „Neu definieren“ spielt ihr 
ebenfalls bekannte WrestleMa- 
nia-Matches nach, allerdings mit 
anderen Regeln. Mit gerade mal 
19 Matches ist aber auch der 
WrestleMania-Tour-Modus etwas 
kurz ausgefallen. 

Für zusätzliche Motivation sol- 
len Medaillen sorgen, die ihr euch 
in den Matches verdienen könnt. 
Ihr erhaltet eine Medaille, wenn 
ihr vorgegebene Ziele erfüllt. Bei- 
spielsweise bekommt ihr in einem 
Match Punkte, wenn ihr zwei Mal 
erfolgreich vom obersten Turn- 
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Wi Battle Royal: 


buckle einen Gegner attackiert. 
Je mehr Medaillen ihr einheimst, 
desto mehr zusátzliche Match- 
arten und Outfits schaltet ihr frei. 
Der zweite große Unterschied 
zu Smackdown vs. RAW ist die 
Spielmechanik. WWE Legends 
of WrestleMania wurde zwar 
vom gleichen Studio entwickelt, 
allerdings setzen die Macher in 
diesem Titel auf ein arcadelas- 
tiges Gameplay. Mit simpelsten 
Tastenkombinationen traktiert 
ihr eure Gegner. Allerdings ist 
die Steuerung sehr umfangreich 
ausgefallen und ihr müsst euch 


extrem viele Kombinationen mer- 
ken. Anfangs überfordert dies to- 
tal, mit der Zeit lernt ihr aber mehr 
und mehr Aktionen dazu. Und ob- 
wohl das Spiel zwischen Schlag- 
und Griff-Manóvern unterschei- 


Alle Bilder: play? 
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оза 2 de ak hM 
E Drück mich: Die Spielmechanik setzt regelmäßig auf 
Quick-Time-Events, die allerdings schnell óde werden. 


erua Ul e gll 
4 > Fer 


det, könnt ihr bei Weitem nicht so 
viele Moves anwenden wie in der 
Smackdown vs. RAW-Reihe. Im- 
merhin ladet ihr mit erfolgreichen 
Aktionen aber eine Anzeige auf. 
Ist diese gefüllt, führt ihr härtere 
Manöver Die knallharten 
Finishing Moves funktionieren 
zudem erst, wenn die Anzeige 
auf die dritte und höchste Stufe 
aufgeladen wurde. 


aus. 


DRÜCKERKOLONNE 

Zudem setzen die Macher am 
laufenden Band auf Quick-Time- 
Events. In bestimmten Kampf- 
situationen löst ihr ein Skript mit 
einigen Moves aus. Während der 
Aktionen wird eine der vier Haupt- 
tasten des Controllers eingeblen- 
det und ihr müsst diese im rich- 
tigen Moment drücken. Schafft 


LTE 


2 


Wie іп der Smackdown-vs.-RAW-Reihe tummeln sich maximal sechs Charaktere im Ring. 


ihr es, zeigt ihr eine erfolgreiche 
Aktion. Verpatzt ihr es, bekommt 
ihr von eurem Widersacher auf 
die Glocke. Klingt vollkommen 
anspruchslos? Ist es auch. 

Trotz der anderen Spielmecha- 
nik kam wenigstens bei der gra- 
fischen Umsetzung die Engine 
der Smackdown vs. RAW-Reihe 
zum Einsatz. Die Wrestling-Cha- 
raktere sehen gut aus, etliche 
wirken allerdings überzeichnet 
(Hulk Hogans Oberkörper!) und 
comicartig. Die Wrestler in TNA 
IMPACT! gefallen uns besser. 
Große Freude bereitete uns dafür 
die Sounduntermalung. In den 
Menüs laufen die trashigen Old- 
School-Entrance-Themes der 
Wrestler und die Kommentare 
von Jim Ross und Jerry Lawler 


machen durchaus Laune. MR 


Wi Gemeinsam stark: In Tag-Team-Matches beherrschen 
die Wrestler auch diverse Double-Team-Manöver. 


в MANFRED МЕСНЕ 


Da verstehe einer THQ. 

Da besitzt man mit der 
Smackdown vs. RAW-Reihe 
einen Wrestling-Titel mit 
einer exzellenten Spielme- 
chanik und dann setzen 
die Macher in diesem 

Titel auf anspruchsloses 
Knöpfchengedrücke und 
eintönige Quick-Time-Events. Unerfahrenen 
Zockern könnte dieser Ansatz zwar durchaus 
gefallen, eingefleischte Wrestling-Fans werden 


| aber eher enttäuscht sein. Der Umfang hätte 


zudem größer ausfallen können. Einzig die 
Idee und die Inszenierung des WrestleMania- 
Tour-Modus sind hervorragend. Wrestling-Fans 
spielen aber besser erst mal Probe. 


в TECHNISCHE ANGABEN 


8 Maximale Auflösung: 720p 
Soundformate: 

Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 
Sixaxis/DualShock: nein/ja 
Zubehör: 


> DATEN 
Termin: 20. März 2009 
Hersteller: THQ 
Entwickler: Yuke’s Future Media Creators 
Sprache/Text: 22. Englisch/Deutsch 
Schwierigkeitsgrad: -leicht | normal I hart 
USK: . .............. ab 16 Jahren 
Preis: ca. € 59,99 


в MEHRSPIELERANGABEN 


Anzahl Spielmodi: .................... 11 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): : 6/- 
Splitscreen (Spieler): . . . nein 
Voice-Chat: " | ser ја 


WE. E 


в VOR- UND NACHTEILE 


Toll inszenierte WrestleMania-Tour 
mit Originalaufnahmen aus der WWE 


Knapp 40 Wrestling-Legenden aus 

der WrestleMania-Geschichte spielbar 
Einsteigerfreundliche Spielmechanik sorgt 
schnell für erste Erfolge bei Anfängern 
Eintönige Quick-Time-Events während 

der Matches werden schnell langweilig 
Geringer Umfang an Spielmodi motiviert 
nur kurzzeitig zum Durchspielen 
Unübersichtliches Move-System erfordert 
das Auswendiglernen der Aktionen 


GRAFIK SOUND 


8 
MEHRSPIELER 


EINZELSPIELER 
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“3,29 EUR pro SMS, “4,99 EUR pro SMS inklusive 
ANZEIGE VF D2 Transportanteil 0,12 EUR pro SMS, zuzüg- 
lich T-Mobile Transportantel 0,12 EUR pro SMS. 
Für Einwahl und Datenübertragung fallen Gebühren 


= 
(f J) n 1 О р | | е entsprechend der jeweiligen Tarife der Netzbetreiber. 


Spiel mobil 


ie besten Games für Dein Handy! 


Gehirnjogging 2 1195 os ср Worms 2008 
Worms 2008 4 Д бате-Сойе: 
НҒА 09 т. В? — |бАМЕРСС) 2055 | 


The Sims 2 | Silent Hill 
Gothic 3 The Beginning = | Mobile 2 
Wer wird Millionär Edition 3 | Е | Came Cois 


WWE Smackdown vs. Raw 2009 


Tetris | ) Batman Тһе 
Guitar Hero ІІ Mobile Jin | T Dark Knight 


Game-Code: 


IGAMEPCG| 2168 | 


OQ N = 


OO D d oO P 


mh 


Fussball Manager 08 


Glücksrad Deluxe WWE Smackdown vs. Raw 2009 


IGAMEPCG | CODE. 


NUR 
€ 3,99. 


pro Spiel! | 


Call of Duty 4 Age of Empires ІІ mobile Zum-Zum 


: e 


r Spiele findest du auf www.mobl eUn N ыы 


The Sims 2 C&C3 Tiberium Wars SPORE Origins 


тт. 


COMMAND 
CONQUER 


* Ewe 


НҒА 09 


pro Spiel! 


Need for Speed Undercover Star Wars The Force Unleashed Rally Master Pro 


Грац утаје 
MASTER 


FIFA | 


-- Me = E E [acie 5 


5. All other trademarks аге 
n Premier League Limited 
Wrestling 

gistered trade- 


trademarks of Electronic Arts Inc. in the U.S. and/or other 
ic Arts Inc. The Premier League Logo 
ге registered trademarks of Activision Publishing, Ir 


mCity, Command & Conquer and Command & Conquer 3 Tiberium Wars, Need for Speed, SPORE, The Sims, Maxis and the Maxis-I е trademarks or re 
гопіс Arts&trad;-Marken. Offi cial АРА licensed produc! ie FIFA Brand OLP Loc ght and trademark of АРА. .* Manufactured under license | 
ted. Lara Croft, Tomb Raider, Eidos and the Eidos Mobile logo are trat d. Call of Duty 4 © 2007 Activision Publishing, Inc. Activision and Call of D 
ed under exclusi THQ/Jakks Pacifi c, LLC. Jakks Рас! Jakks Pacifi c, Inc. Bight and its logo are trademarks and/or re 'ed tr 
d röffentlicht von Cobra Mob 

008 by біш Mobile.Rally Masters Pro © 2008 by FISHLABS En 
s Bond Trademarks are the trad of Danjaq, LLC. Tarek 

ft Сс ion. Microsoft, the Microsoft Games Studios logo, Age of Empires and Ensemble Studios are trademarks of Microsoft 
007 by Pluto 13 GmbH, Ruhrallee 63, Essen Published by JoWooD Productions Software AG, Pyhrnstr 40, 8940 Liezer 
lements are trademarks of and © DC Comics. All rights ved. 


Entertainment, 
marks of THA Inc. 
sind War 


arks of Bight Interactive, Inc. THQ and 
le und TT Games unter Lizenz der LEGO 
tainm 


marks and/or registered trat 
08 Danjaq, LLC and United Artists 
HeroCraft and the HeroCraft logo are trademarks of HeroCraft. Age 
Silent Hill 2 © DC Comics. All other trademarks аге propert 


о and а! related characters are trademarks of Hasbro. Zum Zu 
of Fortune Deluxe 2007 Califon Productions, In 
ons GmbH, € 2008, www.handy-games. 
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UPGRADE BEREIT 
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Wi Tennis ist tot: Auf einem Tennisplatz bekommt es Matt mit Zombies zu tun. 


EAT LEAD 


THE RETURN OF MATT HAZARD 


T Lam USES 


Eat Lead zieht Videospiele durch den Kakao und verwischt ganz 
nebenbei die Grenze zwischen Fiktion und Wirklichkeit. 


Action > Jeden Videospielgeg- 
ner konnte der Chef des Video- 
spielkonzerns Marathon Mega- 
soft, Wally Wellesley, als Kind 
besiegen - nur an einem biss er 
sich regelmäßig die Zähne aus: 
Matt Hazard. Dummerweise hat 
der Spieleheld bei dessen Firma 
einen Vertrag auf Lebenszeit und 
kann nicht gefeuert werden. Also 
lässt Wellesley sämtliche virtuellen 
Fieslinge auf Hazard los, die Ma- 
rathon Megasoft je programmiert 
hat, in der verzweifelten Hoffnung, 
den Macho ein für alle Mal ins vir- 
tuelle Nirwana zu pusten. 


GUT GEDACHT 

Die Idee mag genial erscheinen, 
das Spiel ist jedoch ein Third-Per- 
son-Shooter voller langweiliger 
Spielelemente. Gäbe es nicht die 
vielen witzigen Einfälle, Fat Lead 
wäre es nicht wert, überhaupt ins 
Laufwerk eingelegt zu werden. 
Unverhofft tritt Matt beispielswei- 
se an einer Stelle durch eine Tür 
und die (eher durchschnittliche) 
Next-Gen-Grafik verwandelt sich 
in eine platte 2D-Umgebung, 
die Genre-Fans sofort an einen 
beschlagnahmten Uralt-Shooter 
erinnert. Oder in einem Hinterhof 
zwischen modernen Lieferwagen 
ertönt plötzlich Westernmusik 


www.playdrei.de 


und Cowboys lassen ihre Colts 
rauchen. Eine Treppe hóher ver- 
wandelt sich der Level anschlie- 
Bend übergangslos in eine Cyber- 
punk-Bar - wilder geht's kaum. 


SCHLECHT GEMACHT 

Dummerweise bestehen die meis- 
ten Kàmpfe aus anspruchslosen 
Shooter-Einlagen, bei denen ihr 
euch durch Massen an Feinden 
schießt. Die vielen unterschiedlich 
designten Gegnertypen - etwa 
Bauarbeiter oder Sam-Fisher- 
Verschnitte mit Schweißermas- 
ken - täuschen Abwechslung 
nur vor. Schnell kommt Routine 
auf: in Deckung gehen, zielen 
und abdrücken - immer und im- 
mer wieder. Zu keiner Zeit wer- 
den Durchschnittsspieler von der 


UPGRADE BEREIT 


harmlosen КІ gefordert, simple 
Quicktime-Events bestimmen 
fast alle Bosskämpfe. Einziger 
Höhepunkt ist der gut gemachte 
Kampf gegen einen Rollenspiel- 
charakter, der unter anderem 
Meteoritenschauer auf euch 
herabregnen lässt. Fahrzeug- 
Abschnitte gibt es aber ebenso 
wenig wie ein umfangreiches 
Waffenarsenal. Gut gemacht ist 
das interaktive Deckungssystem, 
das den Helden unter anderem 
per Knopfdruck bequem von 
Deckung zu Deckung sprinten 
oder über Tische rollen lässt. Die 
Musikuntermalung 
wiederholt sich jedoch in unre- 
gelmäßigen Abständen. Tipp: auf 
jeden Fall die englische Sprach- 
ausgabe aktivieren. HOH/AF 


ist stimmig, 


В Mix it, baby! Ein Anime-Girl und ein Cowboy greifen uns an. 


PSS test 


VIDEO AUF 


* WEITERE 
SCREENSHOTS 


DVD 


MEINUNG 


в HORST HEINDL 


Mehrmals musste ich laut 
auflachen, während ich Eat 
Lead durchspielte. Viele 
Gags kommen unerwartet, 
zünden sofort, verpuffen 
aber ebenso schnell 
wieder. Schuld ist der lang- 
weilige Shooter-Part vom 
Typ 08/15. Chronische Ab- 
wechslungsarmut gepaart mit stumpfer Ballerei 
gegen Gegnermassen und das durch und durch 
unbefriedigende Spielgefühl, wenn sich tódlich 
getroffene Feinde einfach in Luft auflósen, 
verwehren dem Titel eine hóhere Wertung. Die 
schlechte Grafik versetzt dem Spielspaß den To- 
desstoß. Zudem werden viele jüngere Spieler die 
Persiflage vermutlich überhaupt nicht verstehen. 
Nostalgiker sollten sich Eat Lead mal ausleihen, 
durchspielen und schnell zurückgeben. 


INFOS У 

в TECHNISCHE ANGABEN 

Maximale Auflösung: 

720p 

97) Soundformate: 

FA Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 
Sixaxis/DualShock: nein/ja 
Zubehör: 


SERT 


= DATEN 

ШШ 20. März 2009 
Негвішег:........................ Koch Media 
Entwickler: ..... Vicious Cycle 
Sprache/Text: ............ Deutsch und Englisch 
Schwierigkeitsgrad:......... leicht I normal | hart 
ШӘКЕ; ash ab 16 Jahren 
Ргеів!............................ са. 45 Ешо 


в MEHRSPIELERANGABEN 


Anzahl Spielmodi: ......................... - 
Мах. Spieleranzahl (online/LAN): ........ 


WERTUNGEN 
в VOR- UND NACHTEILE 


Der geniale Grundgedanke 

wird Spielenostalgikern gefallen. 

Das flexible Deckungssystem 

geht leicht von der Hand. 

Mehrere Frustpassagen zerren 

am Nervenkostüm. 

Die anspruchslosen Massenschießereien 
langweilen nach zehn Minuten. 

Die unterschiedlichen Gegnertypen sorgen 
nur scheinbar für Abwechslung. 

Ohne Mehrspielermodus verringert sich der 
bereits geringe Wiederspielwert weiter. 


GRAFIK SOUND 
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EINZELSPIELER 
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test PS3 
Qe 
637 > 


Ш Мет gehören die Mädchen? Dominic (links) verteidigt mit Waffengewalt sein Freudenhaus gegen die anstürmenden Angreifer. 


DER PATE 2 


Es geht bekanntlich immer ums Geschäft. 
Deshalb prüfen wir, ob Der Pate 2 sein Geld wert ist. 


Action > Eine hübsche und auf 
den ersten Blick alles andere als 
gewaltbereite Rothaarige klagt 
unserem Helden ihr Leid: „Wie es 
aussieht, schläft meine Schwester 
mit meinem Mann.“ Noch bevor 
Dominic, der finster dreinblickende 
Protagonist von Der Pate 2, sei- 
ne Meinung zu diesem intimen 
Geständnis abgeben kann, fährt 
die Frau mit einer kühlen Stim- 
me fort: „Einer der beiden muss 
weg, aber nicht mein Mann ... 


SCHNITTBERICHT 


Inhalte nämlich sehr häufig statt. 


Der Herausgeber Electronic Arts unterzog die deutsche Version des Mafia- 
Abenteuers einigen Kürzungen. Wir gingen der Sache nach. 


Es ist nicht möglich, in einer Spielmission unbeteiligte Passanten anzugreifen. 
Schläge oder Schüsse gegen sie gehen ins Leere. Ebenso kann der Spieler keine 
Fußgänger mit dem Auto überfahren, da diese in letzter Sekunde dem Wagen 
ausweichen oder - falls sie doch erwischt werden - nach dem Unfall wieder 


muss, sind nach wie vor angreifbar — samt Blut und einigen besonders brutalen 
Tritten und Schlägen (häufig auch auf Frauen). Außerdem geizt das Spiel nicht 
mit obszöner Sprache. Eine ungewöhnliche Kürzung findet sich in den Bordellen. 
Die dort arbeitenden Prostituierten tragen Büstenhalter. Diese „Verhüllung“ wäre 
normalerweise nicht in einer deutschen, sondern in einer US-Fassung zu erwar- 
ten. Im Land der unbegrenzten Möglichkeiten finden Zensuren sexuell freizügiger 


wegen der Kinder. Deshalb: Hasta 
la vista, Schwesterherz. Leg sie 
um. Ich mochte sie sowieso nie.“ 
Dominic stimmt zu und übernimmt 
zwei Minuten später und zwei 
Häuserblocks weiter die Richter- 
rolle in diesem Familienstreit. Die 
unloyale Schwester spaziert dort 
nichts ahnend die Straße entlang, 
als der Protagonist sie mit seiner 
Magnum bekannt macht. Mehrere 
Schüsse strecken die Dame nie- 
der, sie fällt zu Boden. Die herum- 


laufenden Passanten, unfreiwil- 
lige Augenzeugen des soeben 
geschehenen Auftragsmordes, 
kreischen und rennen in Panik 
davon. Dominic hingegen steckt 
seine Waffe ein, stoppt seelenru- 
hig ein vorbeifahrendes Auto, jagt 
dessen Besitzer fort, klemmt sich 
hinters Steuer und rollt gemütlich 
an den viel zu spät eintreffenden 
Polizeiwagen vorbei ... Der Pate 2 
gehört wie schon sein Vorgänger 
nicht in die Hände von Minderjäh- 


ierten sind in der deutschen Version verhüllt. 
(Bild aus der hiesigen PC-Fassung.) 
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Henry Pegolatti 


т 


| 


La Maison Rouge 


New York 


rigen. Denn Dominics Handwerk 
(und gleichzeitig Alltag) ist grau- 
sam und blutig. Morde, Einbrüche, 
Schlägereien und Schutzgelder- 
pressungen sind an der Tagesord- 
nung. Als Anführer der Mafia-Fa- 
milie Corleone sichert er auf diese 
Weise die Vorherrschaft seines 
Clans im New York der 50er-Jahre. 
Der Mordauftrag von gerade eben 
ist nur ein kleiner Nebenverdienst. 
Eigentlich geht es Dominic um 
Macht. Macht über Drogen-, Pros- 
titutions- und Waffenkartelle der 
Stadt. Typisch Mafia eben. 


BACKE, BACKE KUCHEN 

Der erste Auftrag nach Dominics 
Befórderung zum Don gleich zu 
Beginn des Spiels führt uns in die 
örtliche Bäckerei, die eigentlich 
ein Bordell beherbergt. Die Perso- 
naltür führt aus dem Laden direkt 
zu den spärlich gekleideten Da- 
men - und zu vier Schlägern der 
Rosato-Familie, einer konkurrie- 
renden Bande in New York. Eine 
kleine Schießerei zwischen den 
Metallstangen für die Strip-Shows 
macht den Weg zum Chefbüro 
frei. Der Besitzer der Örtlichkeit 
pfeift zunächst auf unsere smar- 
te Geschäftsidee, seine Einkünfte 
fortan mit uns zu teilen. Erst als wir 
ihn an den Schultern packen und 


www.playdrei.de 


E Einfach packend: Dominic überredet einen Geschäftsmann 
auf eine nicht besonders freundliche Art zur Kooperation. 


ш Übernahme: Wir stürmen das Anwesen eines Konkurrenten 
und schalten ihn aus. Anschließend sprengen wir seine Bude. 


mit unserem Knie seine Magen- 
gegend massieren, gibt er dem 
Druck nach und investiert Bares 
in unser Schutz-Dienstleistungs- 
unternehmen. Ab jetzt gehört das 
Bäckerei-Bordell uns! 


MISSIONSVIELFALT? 

Herumlaufende Passanten verge- 
ben Nebenaufträge. Deren Ziele 
variieren nur mäßig - mal einen 
Kerl verprügeln, mal in einem La- 
den die Regale und Vitrinen mit 
dem Baseballschläger bearbei- 
ten, mal aus einem Safe wichtige 
Dokumente stehlen. Diese Missi- 
onen bringen zusätzliches Geld 
ein, langweilen den Spieler aber 
bereits nach wenigen Anläufen, 
da sie stets nach demselben Mu- 
ster vonstattengehen: hinfahren, 
schießen/prügeln/sprengen/steh- 
len, Belohnung einsacken ... Auch 
technisch weiß Der Pate 2 nicht so 


nannten Don-Ansicht. 


DER DON-MODUS IM BLICK 


Ein echter Mafia-Boss kümmert sich stets um seine 
Geschäfte. In Der Pate 2 geschieht das in der so ge- 


Hier seht ihr die jeweilige Stadtkarte mitsamt allen 
Geschäften, Kartellen, Krankenhäusern und anderen 
interessanten Gebäuden. Es gibt auch weiterführende 
Infos - etwa welche Bande hier wie viele Wachen ро- 
stiert hat oder wie viel Mäuse der Laden täglich abwirft. 
Wer alle Geschäfte einer Art (also das Kartell) kontrolliert, | 
erhält Boni wie schusssichere Westen. Wer darauf 
verzichten kann, jagt das Gebäude in die Luft - und 
zerschlägt somit das Kartell einer anderen Mafia-Familie. 
Das entzieht ihr den jeweiligen Bonus. 


Cole McClure 


TD 


ПАРА ЛЕТ ЦОЈ 


recht zu überzeugen. Die virtuellen 
Städte wirken eintönig und steril, 
die Inneneinrichtung der Häuser 
nicht besonders variantenreich. 
Lediglich die Charakteranimation 
in den vielen Zwischensequenzen 
sticht hervor. Die Sichtweite ist 
nicht besonders hoch, deshalb 
tauchen vor allem bei schnellen 


9, А, T 
Г“ 


= 


W Ein Tritt frei: Unser Held (Bildmitte) bearbeitet ein Mitglied 
der Konkurrenzbande mit Fußtritten. 


Ш Häuserschlacht: Dominic und ein angeheuerter Söldner 
schicken einen Kontrahenten unter die Erde. 


Autofahrten plötzlich Objekte 
aus dem Nichts auf. Unser Fazit: 
Gegen den Ganoven-Platzhirsch 
GTA 4 kommt Der Pate 2 nicht an. 
Dafür mangelt es dem Titel vor 
allem an Abwechslung. Action- 
Fans mit einem Faible für Strate- 
gie (siehe Kasten unten) machen 
hier aber wenig falsch. AF 


Sala dr | 
ze У 


Wi Feuer frei: Die Grafik von Der Pate 2 sieht veraltet aus. Eine Ausnahme stellen 
die Gesichter der Hauptfiguren sowie die bombastischen Explosionen dar. 


Trotfaa Sio sich In Ihrem Versteck mil Michal 4 р] 
апе 


23.880 $ 


І 


ш Übersicht: Im Don-Modus verwaltet ihr eure Gescháfte und 
erteilt Auftráge an eure Mánner. 


PSS test 


MEINLING 


в ALEXANDER FRANK 

Mit illegalen Tätigkeiten 
wie etwa Geldwäsche kam 
ich bisher nur in Berührung, 
als ich neulich meine Jeans 
samt Börse in der Hosen- 
tasche versehentlich in die 
Waschmaschine schmiss. 
Meine Erfahrung mit Mafia- 
Thematik ist daher ziemlich 
beschränkt. Deshalb erwartete ich nicht, dass 
mir Der Pate 2 Spaß machen würde. Dennoch 
zogen mich die kriminellen Machenschaften der 
Hauptfigur Dominic eine Zeit lang in ihren Bann. 
Gerade der Don-Modus (siehe Kasten unten auf 
dieser Seite) verhilft dem Titel zu mehr Spieltiefe, 
als ich es ihm anfangs zugetraut habe. Allerdings 
wiederholen sich die Missionen sehr schnell und 
die Atmosphäre leidet unter mäßiger Präsen- 
tation. Grafisch kann sich Der Pate 2 wohl mit 
GTA messen - allerdings mit dem dritten Teil. 
Richtig, mit dem von 2001. Man könnte meinen, 
gerade aufgrund der Spar-Optik würde das Spiel 
recht flott über den Fernseher laufen, allerdings 
kommt es immer wieder zu Rucklern. Fazit: ein 
netter Zeitvertreib, aber kein Überflieger. 


| |МЕО5 Ҹ 
в TECHNISCHE ANGABEN 


Maximale Auflösung: 
720p 

Soundformate: 

Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 

51 Megabyte 
Sixaxis/DualShock: ja/ja 
Zubehör: 


nein 

= DATEN 

Termin: . 09. April 2009 
Hersteller: Electronic Arts 
Entwickler: Electronic Arts 
Sprache/Text: Deutsch 
Schwierigkeitsgrad: leicht I normal І hart 
USK: keine Jugendfreigabe 
Preis: 60 Euro 
в MEHRSPIELERANGABEN 

Anzahl Spielmodi: 4 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): 16 
Splitscreen (Spieler): nein 
Voice-Chat: nein 


в VOR- UND NACHTEILE 


Der Don-Modus verleiht dem Abenteuer 
strategische Spieltiefe 

Actionreiche Gefechte halten den Spieler 
eine Zeit lang bei Laune 

Eine interessant erzählte Geschichte in 
Zwischensequenzen in Spielgrafik 

Viele eintönige Missionen, meistens handelt 
es sich um Prügel-/Mordaufträge 

Einige Zielpersonen sind nicht auffindbar, hier 
hilft nur das Laden eines alten Spielstandes 
Stellenweise unnötig verzwickte Laufwege 
ziehen das Spiel in die Länge 


GRAFIK SOUND 


7 
MEHRSPIELER 


EINZELSPIELER 
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E Megacool: Einzig wegen Vin Diesels Bass-Stimme machen die zahlreichen 
Zwischensequenzen Spaß. Die Story könnt ihr in der Pfeife rauchen. 


ty en 
је. v 
Sm 


E Aussicht: Nur LKWs bieten eine Cockpit-Perspektive. 


Der Wheelman ist so cool, dass er selbst vor den halsbreche- 
rischsten Stunts nicht zurückschreckt. Wir stellen euch die vier 


Spezialmanóver vor, die ihr mit eurem Fahrzeug durchführen könnt. 


Alle Manöver machen Laune und funktionieren einwandfrei. 


Ein Druck auf die obere D-Pad-Taste 
und schon láuft das Geschehen in Zeitlupe ab. In stylischem 
Schwarz-Weiß gehalten, schaltet ihr damit Fahrzeuge vor euch 
aus, indem ihr markierte Zonen mit gezielten Schüssen trefft. 
Mit dem linken Ministick dreht ihr euer Fahrzeug. 
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Der Wheelman brennt 
ein völlig überzogenes Action-Feuerwerk ah. 


|| WHEE 


Action-Adventure > Der Wheel- 
man ist so etwas wie der hássliche 
Bruder von Nico Bellic, der sich 
pausenlos Ecstasy einschmeißt, 
deswegen ständig auf Action aus 
ist und bei dem im Oberstübchen 
ein paar Tassen aus dem Schrank 
gefallen sind. Preisverdáchtig ist 
die Action-Orgie mit Schwerpunkt 
auf überdrehte Fahrzeugmanóver 
und wilde SchieBereien aus dem 
Seitenfenster sicher nicht. Wer 
nach einem stressigen Arbeitstag 
jedoch unkomplizierte Action erle- 
ben móchte oder wer auf die coo- 
len Sprüche von Vin Diesel steht, 
der darf ruhig trotzdem einen Blick 
auf Wheelman werfen. 


EIN AMERIKANER 

IN BARCELONA 

Milo Burik heiBt euer Spielcha- 
rakter, den es als amerikanischen 
Geheimagenten nach Barcelona 
verschlagen hat und der nicht nur 
genauso aussieht wie Vin Diesel, 
sondern sich auch so anhórt. Die 
Entwickler gewannen  nàmlich 


Áhnlich wie der Prázisionsschuss, nur dass sich 
euer Fahrzeug augenblicklich um 180 Grad dreht. Der Cyclone 
eignet sich also vor allem für Gegner, die sich neben oder hinter 
eurem Wagen befinden. 


Mit dem rechten Ministick lasst ihr euer Vehikel 
nach links oder rechts stoßen. Alles, was sich dort befindet, wird 
gnadenlos zur Seite gerammt und schwer beschádigt. 


Sobald die ersten Flammen aus eurer Motorhaube 
lodern, wird es Zeit, das Fahrzeug zu wechseln. Der Wheelman 
macht das wáhrend der Fahrt, indem er hinter einem PKW oder 
Motorrad herfährt, die Kreistaste gedrückt hält und loslässt, 
sobald der Abstand zum Vordermann klein genug ist. 


neben Vin Diesel auch dessen 
deutschen Synchronsprecher für 
die Sprecherrolle. Lauscht ihr 
dem Mann mit dem Subwoofer in 
der Brust im englischen Original, 
sinkt die gefühlte Raumtempera- 
tur gleich um mehrere Grad. An- 
sonsten gibt es nicht viel zu sagen 
zur klischeebeladenen Story. Drei 
Verbrechersyndikate kämpfen um 
die Vorherrschaft in Barcelona 
und streiten sich um die Plàne für 
eine Massenvernichtungswaffe. 
Wáhrend der linear aneinanderge- 
reihten Hauptmissionen verdient 
ihr euch zunáchst als Fahrer das 
Vertrauen aller Syndikate. Das 
sind auch jene Missionen, die am 
meisten Spaß machen. Mit einem 
entführten LKW die aufdringlichen 
Gegner in ihren kleinen PKWs zu 
zermalmen, hat schon was. In eini- 
gen Missionen müsst ihr sehr vor- 
sichtig agieren und beispielsweise 
die Polizeirouten auf der Minikar- 
te beobachten, um unentdeckt 
zu bleiben. Wenn dann noch die 
Bremsen nicht funktionieren oder 
durch ein „drastisches Mittel“ der 
Zeitdruck erhóht wird (wir wollen 
nicht zu viel verraten), knistert die 
Spannung. 


SCHATTENSEITEN 

Dummerweise gehen Wheelman 
etwa ab der Hälfte des Spiels die 
guten Ideen aus. Plötzlich werdet 
ihr merken, dass ein wenig mehr 
Abwechslung dem Spielprinzip 
gut getan hätte. Sich ständig nur 
wilde Schießereien gegen die im- 
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Over the top: Übertriebene Action ist das Markenzeichen des Wheelman. Hier führt er gerade das Cyclone-Manöver durch. 


mer zäher werdenden Gegner zu 
liefern, wird eben doch irgend- 
wann langweilig, zumal die Gra- 
fik alles andere als schön ist. Ihr 
solltet euch auch nicht am nicht 
vorhandenen Realismus stören. 
Der Wheelman ist so eine coole 
Sau, dass er es auch überlebt, bei 
voller Geschwindigkeit mit dem 
Motorrad gegen einen entgegen- 
kommenden Wagen zu prallen 
und gegen eine Straßenlaterne 
geschleudert zu werden. Doch ob- 
wohl ständig irgendetwas zerbirst 
oder in Flammen aufgeht, wirkt 
die Action mitunter lächerlich. 
Auch der merklich ansteigende 
Schwierigkeitsgrad sägt im letz- 
ten Spieldrittel am Nervenkostüm 
und das stark ausgeprägte Gum- 
mibandprinzip ist Geschmackssa- 
che. Einerseits erleichtert dieses 
euer Leben, wenn ihr jemanden 
verfolgt. Die Kehrseite der Medail- 
le: Egal wie schnell ihr fahrt, eure 
Verfolger kleben euch immer stur 
an den Hinterreifen. 

Da hilft nur der konsequente 
Einsatz eurer Spezialmanöver 
(siehe Extrakasten) oder das 
gute Bestehen der Nebenmissi- 
onen, von denen es sieben un- 
terschiedliche Typen gibt. Stra- 
Ben-Showdowns sind normale 
Rennen, bei denen aber sämt- 
liche Manöver des Wheelman 
erlaubt sind: rammt eure Geg- 
ner, zerschießt die Reifen oder 
schaltet mit gezielten Schüssen 
die Fahrer aus. Landet ihr auf 
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den vorderen Plätzen, fahren 
eure Fahrzeuge künftig schnel- 
ler. Beim Nebenmissions-Typ 
Flucht müsst ihr euren Feinden 
entkommen. Schafft ihr das, er- 
höht das eure Fahrzeugstabilität. 
Bei 


onen geht es darum, irgendein 


den meisten Nebenmissi- 


- 


Ziel zu zerstören oder möglichst 
schnell selbiges zu erreichen. Auf 
diese Weise vergrößert ihr euren 
Fokus-Maximalwert, der für Spe- 
zialmanöver wichtig ist. Sprünge 
über Schanzen, unfallfreies Ra- 
sen oder waghalsige Manöver 
erhöhen die Fokusanzeige. HOH 


Rennen: Bei Straßenrennen sind alle 


WASSERZEICHEN 


Mittel erlaubt, um den Sieg zu erringen. 


Auf diesem Screenshot erkennt ihr das Wasserzeichen, das sich auf allen von uns 
gemachten Screenshots befindet, die wir auf der PS3 gemacht haben. Die Framerate 


dürfte auch ruhig etwas hóher sein. 


80:83 57«9.Or «105! 
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(25.19.МВ min) (тек: 21-16 M. 
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MEINUNG 
в HORST HEINDL 


Da habe ich mich im Video 
auf der DVD mal so richtig 
in die Nesseln gesetzt. 
Je lánger ich Wheelman 
spiele, umso deutlicher 
werden die Qualitätsdefi- 
zite im Vergleich zur Kon- 
Y 1 J| kurrenzkonsole. Die Grafik 
E ist NICHT immer ruckelfrei 
und auf der Xbox 360 sieht sie - Kantenglättung 
und erhöhter Weitsicht sei Dank – besser aus. 
Spaß kann der Titel trotzdem machen, sofern 
man sich auf die vollkommen unrealistische 
Knallkopp-Action einlässt und einem die 
Handlung völlig am Hosenboden vorbeigeht. 
Leider zerrt der steigende Schwierigkeitsgrad im 
letzten Spieldrittel gehörig an den Nerven. 


»> TECHNISCHE ANGABEN 


Maximale Auflösung: 720p 

Soundformate: 

Dolby Digital 5.1 

Installationsgröße: 

4.680 MByte 

Sixaxis/DualShock: nein/ja 
Я Zubehör: - 


Termin: 

Hersteller: 
Entwickler: 
Sprache/Text: 
Schwierigkeitsgrad: 
USK: 

Preis: 


26. Márz 2009 
Ubisoft 

Tigon Studios 
Deutsch und Englisch 
normal І hart 

ab 16 Jahren 

ca. 60 Euro 


в MEHRSPIELERHNGRBEN 


Anzahl Spielmodi: 

Max. Spieleranzahl (online/LAN): 
Splitscreen (Spieler): 
Voice-Chat: 


WERTUNGEN 
в VOR- UND NACHTEILE 


Die furiose, übertriebene Action sorgt für 
einen permanent hohen Adrenalinspiegel. 


Vin Diesels Originalstimme(n) und das 
spanische Flair tragen zur Atmosphäre bei. 


Die abwechslungsreichen Hauptmissionen 
machen richtig Laune, ... 


... flachen im späteren Spielverlauf aber 
deutlich ab und gehen auf die Nerven. 


Die Schießereien zu Fuß sind äußerst 
anspruchslos. 


Der flachen und wirr erzählten Story 
fehlt es an Humor und Selbstironie. 


GRAFIK 


EINZELSPIELER 
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MEHRSPIELER 


Strategie > Fast ein halbes Jahr 
schon spaltet Command & Con- 
quer: Alarmstufe Rot 3 PC- und 
Xbox360-Spieler in Liebhaber 
und Enttäuschte. Jetzt erscheint 
auch die Playstation-3-Variante 
des Spiels. Die sieht zwar besser 
aus, krankt aber ähnlich wie die 
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Versions-Vettern an schlechtem 
Missionsdesign und Halbherzig- 
keit. Die Geschichte ist, wie die 
früheren PC-Teile der Serie, ge- 
prägt von Zeitreise-Problemen: 
Im Kampf gegen die verhassten 
Westler sind die Russen kurz vor 
der Niederlage. Also nutzen sie 
eine Zeitmaschine, um Albert Ein- 
stein aus dem Weg zu räumen, 
damit er den Alliierten nicht mehr 
helfen kann. Problem dabei: Die 
Zeitlinie ist jetzt so verändert, dass 
mit dem Reich der aufgehenden 


«№ Q =h 


Ш Bombastisch: Per Spezialaktion lasst ihr zum Beispiel Satellitentrümmer aus der 
Umlaufbahn auf Feindgebáude niederregnen. Diese Superwaffen rocken! 
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COMMAND & CONQUER 
ALARMSTUFE ROT 3 


Für Strategen eines der 
wichtigsten PS3-Spiele 
dieses Jahres — und 

trotzdem nicht perfekt. 


Sonne ein Gegner entsteht, der 
ebenfalls an die sowjetischen 
Pforten klopft. Ihr kommandiert 
die Streitkráfte einer dieser drei 
Fraktionen im Krieg um die Erde. 
Zum Glück spielen sich alle Par- 
teien recht unterschiedlich. Das 
sorgt für Abwechslung! 


VON COOL BIS PEINLICH 

Um die einzelnen Missionsziele 
zu erfüllen, baut ihr Gebäude wie 
Kasernen und Werften, erntet Erz 
und schickt dann Panzer, Solda- 
ten und Delfine auf den Feind. 
Delfine? Ja, 
Rot 3 nimmt sich nicht ganz so 
ernst, wie viele andere Echtzeit- 
Strategiespiele. Die Alliierten 
benutzen Flippers Verwandte 
als Kampfeinheiten, die Russen 
setzen Bären ein und die Robo- 
ter des Reichs sehen stark wie 
Transformers-Figuren aus. Das 
Einheiten-Design bringt Pep ins 
Spiel. Viele Vehikel haben zudem 
Sonderfunktionen oder können 
sich verwandeln. Fast jedes Ge- 
bäude dürft Ihr auch im Wasser 
errichten, was taktische Vielfalt 
bringt. Zum Spielzeug-Setting 


denn Alarmstufe 


passen die Videosequenzen. 
Darin hampeln Schauspieler wie 
Tim Curry (Rocky Horror Picture 
Show) und J.K. Simmons (Burn 
After Reading) so albern herum, 
dass es eine wahre Freude wäre 
- wenn die Drehbuchschreiber 
auch nur ein paar ordentliche 
Witze eingebaut hätten. So aber 
bewegen sich die gespielten Mis- 
sionsbeschreibungen immer arg 
am Rande des Fremdschämens. 


LANGWEILIGE MISSIONEN 

Größtes Manko aber sind die 
Aufträge selbst. 
lauern Standard-Missionen wie 
„Zerstöre Gebäude X“, „Eskor- 
tiere M zu Punkt P“ oder „Lö- 
sche alle Feinde aus“. Überra- 
schungen gibt es selten. Gerade 
die Sowjet-Kampagne plätschert 
zu geradlinig vor sich hin. Besser 
ist da schon die Japano-Fraktion, 
die sich deutlich differenzierter 
spielt und mit überraschenden 
Einsätzen aufwartet. Trotzdem 
stellt sich auf vielen Karten das 
Gefühl ein, Ähnliches schon ein- 
mal gespielt zu haben. Reichlich 
nervig sind auch die Aussetzer 
der künstlichen Intelligenz. Wäh- 
rend der Computergegner oft- 
mals überhaupt keine Gegenwehr 
darstellt, bleiben die eigenen Ein- 
heiten - gerade Schiffe - immer 
wieder an Bergen oder Landzun- 
gen hängen. Das ist dämlich! 


Immer wieder 
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E Abgedreht: Inmitten eines knallbunten Jahrmarkts stellen die Russen einige Einheiten des Reichs der aufgehenden Sonne. 


ALLES IM GRIFF 

Gut hinbekommen haben die 
Entwickler hingegen die Playsta- 
tion-3-Steuerung. Das System 
orientiert sich an demjenigen, das 
Tiberium Wars für die Xbox-360- 
Variante einführte. Per Knopf- 
druck óffnet ihr ein kreisrundes 
Menü, durch das ihr dann mithilfe 
des linken Sticks navigiert. Da- 
rin aufgelistet: Bauoptionen für 
Gebäude, Fahrzeuge, Soldaten, 


SES 


Flugzeuge und Schiffe sowie Un- 
termenüs für Spezialattacken und 
Gruppierungen. Wer das witzige 
Tutorial durchlaufen hat, kommt 
mit der Gamepadsteuerung flott 
Allerdings funktioniert 
an der 


zurecht. 
die Einheitenauswahl 
Konsole weniger genau. Da fehlt 
einfach der Auswahlrahmen der 
PC-Maus. So richtig Spaß macht 
Alarmstufe Rot 3 vor allen Din- 
gen im Mehrspieler-Teil. Habt ihr 


erst einmal Eure Lieblingsfraktion 
gefunden und kennt die Vor- und 
Nachteile der Einheiten, kom- 
men fetzige Schlachten in Gan- 
ge. Noch dazu lassen sich viele 
Missionen auch kooperativ lösen. 
Das macht mit einem computer- 
gesteuerten Partner aber wenig 
Sinn, weil die Kl-Generäle dumm 
wie Stroh sind. Im Team mit an- 
deren Zockern lockt hier aber ein 


echtes Erlebnis. CHS 


5. Diese Gebäude schalten 


modernste Waffensysteme frei und 
analysieren zukünftige 
Technologien. 


Bi Praktisch: Das runde Menü lässt sich perfekt mit dem Gamepad steuern und hilft, den Überblick zu behalten. 
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MEINUNG 


»> CHRISTIAN SCHLÜTTER 


Die Einheiten sind cool, der 
Mehrspieler-Modus macht 
Spaß, die Grafik überzeugt 
mit hervorragender Was- 
serdarstellung und bunten 
Effekten. Und trotzdem 
hatte ich oft das Gefühl: Da 
wäre noch einiges mehr 

"| gegangen. Hätte EA doch 
nur ein wenig des Aufwands, der in die Videose- 
quenzen gesteckt wurde, dem Missionsdesign 
zukommen lassen. So aber ergibt sich das 

Spiel dem Style und kopiert was das Gameplay 
angheht einfach nur seine Vorgänger. Wer 
Echtzeit-Strategie zum ersten Mal eine Chance 
gibt, wird bombastisch unterhalten und merkt 
die Schnitzer nicht. Innovation oder Herausfor- 
derung bietet das Spiel aber kaum. Wer solch 
Feinheiten sucht, gibt lieber Endwar oder dem 
kommenden Stormrise eine Chance. Trotzdem: 
eine solide Umsetzung und eines der besten 
PS3-Strategiespiele überhaupt. Plus: In der Ulti- 
mate Edition bringt die Blu-ray-Disc Unmengen 
an Bonus-Material wie Making-of, Soundtrack 
und fünf neue Multiplayer-Karten mit. 


| INECIS Ҹ 
в TECHNISCHE ANGABEN 


=) Maximale Auflösung: 720p 
Soundformate: 

Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 

3.928 MByte 
Sixaxis/DualShock: nein/ja 
Zubehör: 


= DATEN 

Termin: 26. März 2009 
Hersteller: . Electronic Arts 
Entwickler: . f EALA 
Sprache/Text: deutsch/deutsch 
Schwierigkeitsgrad: leicht I normal | | 
USK: ab 16 Jahren 
Preis: ca. 65 Euro 
= MEHRSPIELERANGABEN 

Anzahl Spielmodi: 2... Zwei 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): 4/- 
Splitscreen (Spieler): . . . - 
Voice-Chat: У ја 


в VOR- UND NACHTEILE 
Drei witzige Fraktionen, die sich unterschied- 
lich spielen und coole Einheiten mitbringen. 
Gute Grafik, tolle Wassereffekte und ein 
rockiger Soundtrack. 

Т Mehrspieler- und Koop-Modus sind 
actionreich und bringen eine Menge Spaß. 
Die künstliche Intelligenz ist mies, die 
schlechte Wegfindung peinlich. 
Die Missionen sind oft langweilig und 
bieten keinerlei Überraschungen. 
Die Dialoge der Zwischensequenzen 
nerven schnell. 


GRAFIK SOUND 


8 
MEHRSPIELER 


EINZELSPIELER 
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в SEBASTIAN STANGE 


Patapon 2 erinnert mich 
stark an LocoRoco 2. Beide 
Spiele basieren auf einem 
ziemlich einzigartigen 
Vorgänger und ihre Nach- 
folger weckten daher große 
Erwartungen. LocoRoco 2 
bot „leider“ nur gewohnt 
gute Kost und wirkte wie 
eine Art erweiterte Version des Originals. Und 
bei Patapon 2 habe ich denselben Eindruck. 
Spielerisch wurden lediglich einige Feinheiten 
und etwas Tiefgang ergänzt. Das mag für Fans 
perfekt sein, die nur darauf warteten, sich in 
neue Schlachten zu stürzen. Anfängern würde 
ich aber eher zum ersten Teil raten, da er weni- 
ger komplex und daher leichter zu erlernen ist. 
Generell bleibt das Spielprinzip Geschmackssa- 
che. Wer auf die ungewöhnliche Optik steht und 
sich für das abgefahrene Spielprinzip begeistern 
kann, wird von Patapon - egal von welchem Teil 
— nicht enttäuscht werden. Allerdings müsst ihr 
in beiden Spielen eines abkönnen: Routine! Um 
zu bestehen, müsst ihr immer wieder in bereits 
besuchte Levels zurückkehren, um Nahrung und 
Rohstoffe zu sammeln. Arrgh, wie ich sowas 
hasse! Ihr seht: Es ist gut, aber nicht mein Ding! 


в- TECHNISCHE ANGABEN 
Game-Sharing: 


ja 

WiFi-Modus: 

ja (Ad-hoc) 

Memory Stick: 

224 kByte 

Zubehör: 

в DATEN 

Termin: bereits erhältlich 

Hersteller: Sony 

Entwickler: Pyramid / Japan Studio 

Sprache/Text: -/deutsch 

Schwierigkeitsgrad: leicht | normal I hart 

USK: ab 6 Jahren 

Preis: ca. 40 Euro 

= MEHRSPIELERANGABEN 

Anzahl Spielmodi: 1 

Max. Spieleranzahl (online/Ad-hoc): -/4 

Voice-Chat: nein 
WERTUNGEN 

= VOR- UND NACHTEILE 


Das Rhythmus-Strategie-Spielprinzip 
funktioniert und unterhält. 

Das hektische Gewusel auf dem Bildschirm 
sieht klasse aus. 


Bis zu vier Spieler dürfen sich in nette 
Mehrspielermissionen stürzen. 


Fans freuen sich über mehr Tiefgang und 
die neue Helden-Klasse. 

Neulingen könnte das alles aber zu 
kompliziert sein. 


Ihr müsst immer wieder auf öde Sammel- 
Missionen gehen. 


ееесее 


GRAFIK SOUND 
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ш Knifflig: Da eure Trommel-Befehle nur zeitverzögert umgesetzt werden, müsst ihr Angriffe der Gegner erahnen. 


PATAPON 2 


Trommelt eine Armee zusammen. Und das ist wörtlich gemeint! 


Strategie > Endlich ist es so- 
weit und ihr zieht wieder mit einer 
Armee kleiner Augapfel-Wichte 
in den Kampf. Story und Setting 
dürften Kennern des ersten Teils 
extrem bekannt vorkommen. Ihr 
spielt die Rolle einer Gottheit, 
die den Stamm der Patapons zu 
neuer Größe und letztendlich in 
das gelobte Land Erdende führen 
Soll. Dazu greift ihr nicht direkt in 
das Spielgeschehen ein, sondern 
kommandiert euren  Patapon- 


Trupp mit Trommeln durch die 


2D-Levels. Dazu benötigt ihr le- 
diglich vier Tasten und jede Men- 
ge Rhythmusgefühl. 


CHAKA, CHAKA, PATA, PON! 

Anfangs stehen euch nur zwei 
Trommeln zur Verfügung, ,РАТА“ 
und „PON“. Mit denen trommelt 
ihr zwei verschiedene Melodien 
im Takt der Hintergrundmusik. 
Eine steht für „Angriff!“ und eine 
für ,Vorrücken!". Dabei ist es 
wichtig, unablássig zu trommeln. 
Macht ihr Fehler oder wartet 


E Heiße Sache: Ab einer gewissen Combo-Reihe geraten eure Truppen іп den 
Fever-Modus und kämpfen besser. Spielt ihr perfekt, wird euer Held mächtiger. 


X 


Е Fetter Brocken: Die 20 Bosse sind toll gestaltet und nicht leicht zu besiegen! 


zu lange, verliert ihr den Fever- 
Modus. Der wird durch Combos 
aktiviert und macht eure Mini- 
Krieger noch stärker. Bald kom- 
men noch die Trommeln „CHA- 
KA“ und „DON“ hinzu, die weitere 
Kommandos erlauben, etwa den 
Rückzug oder Verteidigung. 

Das ist alles nicht neu, sondern 
entspricht exakt dem Spielprin- 
zip des ersten Teils. Ihr könnt so- 
gar Spielstände des Vorgängers 
laden und somit Items und Geld 
in das neue Spiel übertragen. Im- 
merhin gibt es in Patapon 2 auch 
einige Neuerungen. Ab sofort 
nimmt ein Held am Kampfge- 
schehen Teil, der bei perfektem 
Trommelspiel besondere An- 
griffe entfesseln kann. Außerdem 
könnt ihr eure Truppen mit einer 
Art Evolutions-Board, wie man 
es aus Final Fantasy ХІІ kennt, 
weiterentwickeln. 


PON, PON, PATA, PON! 

Der Mix aus Rhythmusspiel und 
Strategie funktioniert wirklich gut 
und schnell gerät man als Spie- 
ler in diese herrliche Trance, bei 
der die Finger fast schon alleine 
im Rhythmus auf die Tasten drü- 
cken. Das Gewusel auf dem Bild- 
schirm könnte außerdem liebens- 
werter kaum sein. Schade, dass 
der wirklich gute Titel eigentlich 
nur Fans des ersten Teils bedient. 
Neulinge dürften von der kom- 
plexen Auflevel-Mechanik etwas 
abgeschreckt werden. SST 
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Е Schnick Schnack Schnuck: Ein Mittelklasse-Mech bereitet einen flächendeckenden Angriff vor. Fast alles im Spiel funktioniert 
nach dem Stein-Schere-Papier-Prinzip. In diesem Fall brauchen die Gegner also guten Schutz gegen Explosions-Schaden. 


MYTRAN WARS 


Nachschub für Hobby-Strategen. Kann Mytran Wars 
mit der harten Konkurrenz mithalten? 


Strategie > Letzten Monat jagte 
Kollege Stange bereits fleißig 
Kampfroboter über die Gitternetze 
virtueller Planeten und zeigte sich 
dabei ein wenig erschlagen von 
den taktischen Möglichkeiten: 
Vor jeder Runde kauft ihr in 
Mytran Wars mit selber verdienten 
Credits zusátzliche Einheiten, er- 
forscht neue Technologien und 
rüstet eure Mechs dann mit die- 
sen aus. Die sich daraus erge- 
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benden Kampfstrategien sorgen 
für viel Freiraum beim Angehen 
der abwechslungsreichen Ein- 
sätze, in denen es nicht nur da- 
rum geht, möglichst viele Gegner 
auszuschalten. Ob man Gebäude 
einnimmt oder wichtige Figuren 
eskortiert - es ist für Abwechs- 
lung gesorgt. Mytran Wars ist 
trotz aller Komplexität aber nicht 
kompliziert. Drei Einheitentypen 
pro Seite, drei Schadenstypen 


О Zurück 


ш Werkstatt: Mit gewonnenen Punkten kauft ihr neue Mechs und stattet diese mit 
erforschten Technologien aus. Geht ein Robo im Kampf drauf, geht das ins Geld. 
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und dazu passend drei Defensiv- 
werte - so ziemlich alles basiert 
auf dem  Stein-Schere-Papier- 
Prinzip, das die Entwickler ein- 
fach sehr geschickt und vielfáltig 
umgesetzt haben. 


MULTIKULTI 

Dennoch, hat man dieses Grund- 
prinzip erst einmal durchschaut, 
entpuppt sich Mytran Wars als 
weniger dynamisch als die harte 
Konkurrenz - trotz netter Details 
wie der Möglichkeit, die Ge- 
schwindigkeit des Spielverlaufes 
und der Kampfanimationen zu er- 
höhen. Hobby-Strategen können 
mit Mytran Wars dennoch nur we- 
nig falsch machen - nicht zuletzt 
wegen der Multiplayer-Modi. Hier 
wählt ihr aus 13 vorgefertigten 
Teams aus und beharkt euch im 
klassischen Deathmatch-Modus, 
kämpft um den letzten überle- 
benden Mech oder fallt zusam- 
men im kooperativen Modus über 
die Gegner her. Wahlweise im 
Ad-hoc- oder Hot Seat-Modus, 
in dem die PSP ganz altmodisch 
weitergereicht wird. CS 


MEINUNG + 


в CHRISTIAN SCHONLEIN 


Anfangs hatte ich 
Bedenken, dass ich in 
Mytran Wars einfach nur 
ein paar Mechs über den 
Bildschirm schubse und 
fertig. Aber wenn man hart 
verdientes, virtuelles Geld 
in seine Einheiten steckt, 
tut deren Zerstörung 

doch mächtig weh. Trotz solcher wirklich guter 
Elemente, durch die ich so etwas wie eine 
(wenn auch kapitalistisch gefärbte) Bindung zu 
meinen Einheiten aufbaute, kam mir das Spiel 
bisweilen etwas undynamisch vor. Die Maps 
sind beispielsweise recht klein und Unterschiede 
im Terrain spielen eine eher untergeordnete 
Rolle. Trotz etlicher taktischer Kniffe bleibt der 
Titel so hinter der harten Konkurrenz zurück. 
Als Taktik-Fan wird man mit Mytran Wars zwar 
trotz solcher Macken viel Spaß haben. Aber auch 
wenn man über das Software-Angebot auf der 
PSP gerne mal mosert, Westentaschen-Strate- 
gen haben hier eben auch etliche Alternativen. 


в TECHNISCHE ANGABEN 


ze Game-Sharing:ja 

WiFi-Modus: ja 

Memory Stick: 

d 128 kByte (х4 aufgrund getrennter 
| Verwaltung von Profilen, Einstel- 
lungen und Spielständen) 
Zubehör: 


Termin... 3. April 2009 
Негвішег........................ Koch Media 
Entwickler: ..................... Stormregion 
Sprache/Text: ............... englisch/deutsch 
Schwierigkeitsgrad:......... leicht I normal I hart 
USK: EE ab 12 Jahren 
РОБ оа пина ana са. 40 Еџго 


в MEHRSPIELERANGABEN 


Anzahl Spielmodi: 3 (Letzer überlebender Mech, 
Co-op, Deathmatch), 8 Karten 


Мах. Spieleranzahl (online/Ad-hoc):......... -/2 
Үсісе-бһаЕ............................ nein 
WERTLINGEN ` 


в VOR- UND NACHTEILE 


Flexibles Zusammenstellen und Optimieren 
der eigenen Einheiten. 

Guter Multiplayer-Modus. Beim Feldzug ge- 
gen einen Freund kommt Schadenfreude auf. 
Guter Umfang. Allein der Story-Modus bietet 
30 Missionen mitsamt je zwei Bonuszielen. 
Die Story ist nicht Pulitzer-Preis-verdächtig, 
aber dank Comic-Stil schön inszeniert. 

Sehr kleine Maps, die das taktische Game- 
play oft ein wenig beschneiden. 
Undynamischer Spielverlauf trotz Anpas- 
sungsoptionen für die Spielgeschwindigkeit. 


Т 


GRAFIK 


SOUND 


7 ШШ ЛП? 


EINZELSPIELER 


MEHRSPIELER 
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в SEBASTIAN STANGE 


Tenchu 4 — unter dem 
Namen erschien Shadow 
Assassins in Japan — 

habe ich bereits in der 
Wii-Version ausführlich 
gezockt. Dabei hatte ich 
durchaus meinen Spaß. 
Ich wusste also, dass mich 
ein etwas angegrautes, : 
aber immer noch sympathisches Spielprinzip 
mitsamt herrlich fieser Stealth-Moves erwartet. 
Die technische Umsetzung enttäuschte mich 
dann aber wirklich. Zwar sieht das Spiel auf 
den ersten Blick nicht übel aus, jedoch nerven 
immer wieder die Ladepausen und manche 
Szenen - etwa ein spektakulärer Angriff — 
stocken immer wieder. Da kommt nicht wirklich 
viel Atmosphäre auf. Einen gewissen Charme 
hat das Spiel allerdings immer noch. Die 

Story ist wunderbar käsig, die Ninjas werden 
herrlich übernatürlich inszeniert und einige der 
Spezialtechniken sind wirklich clever. Es macht 
halt Spaß, elegant über Dachbalken zu hüpfen 
und dann eine ahnungslose Wache von oben zu 
packen. Auf der PSP leidet dieser Spa leider 
gewaltig. Wie gut, dass ich eine Wii-Konsole 
daheim herumstehen habe. 


в- TECHNISCHE ANGABEN 
Game-Sharing: ~ 


nein 

WiFi-Modus: 

nein 

Memory Stick: 

128 KByte 

Zubehör: 

= DATEN 

Termin: ......................... 2. April 2009 
НегвїеШег:........................... Ubisoft 
Entwickler: .......................... Acquire 
ӛргасһе/Техі:................ englisch/deutsch | 
Schwierigkeitsgrad:........ . „leicht | normal I hart | 
МОК nee ee keine Jugendfreigabe | 
li TETTE ca. 35 Euro | 


Y 
< 


DR- UND NACHTEILE 
Die Stealth-Manöver sind spektakulär insze- 
niert und motivieren, weiterzuspielen. 


Die Musikuntermalung wiederholt sich zwar 
oft, ist aber ein wahrer Ohrenschmaus. 


Mit 15 Missionen, einigen Secrets und 50 
Challenges geht der Umfang voll in Ordnung. 
Das Trial-and-Error-Gameplay mit seiner 
starren Mechanik ist nicht mehr zeitgemäß. 
Neben háufigen Ladepausen stockt das 
Spielgeschehen immer wieder. 

Manche Bildschirmtexte sind absolut 
unleserlich und die starre Kamera nervt. 


еевееее 


GRAFIK SOUND 
ШЕШЕ пБ M E 
EINZELSPIELER| | MEHRSPIELER 
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Е Tod von oben: Szenen wie diese sind die Highlights des Spiels. Sie werden so schnell nicht langweilig. 


«ЕВ TENCHU 


SHADOW ASSASSINS 


Kann Ninja-Action langweilen? Bei einer miesen Portierung: Ja! 


Action-Adventure > Rikimaru 
ist zurück! Der eiskalte Ninja mit 
den schlohweißen Haaren tut wie- 


der das, was er am besten kann: 
lautlos töten. Im Auftrag von Lord 
Ghoda versucht er, Kriegstreibern 
auf die Schliche zu kommen. 
Obendrein wird die Prinzessin von 
einem vermeintlichen Wahrsager 
entführt. Um diesen Fall kümmert 


ihr euch in der Haut der attraktiven 
Ayame, die Rikimaru in Sachen 
Tódlichkeit in nichts nachsteht. 


OLDSCHOOL-NINJAS 

Spielerisch erwartet euch relativ 
altbackene  Stealth-Action. Ihr 
schleicht, klettert und schwimmt 
an eure Opfer heran und setzt 
sie mittels Tastendruck außer 


E Ninja-Blick: Per Tastendruck werden Schatten, Lichtquellen sowie Gegner und 


deren Blickrichtung hervorgehoben. 


Shuriken werfen 


т Augen-Test: Wenn ihr das nicht lesen könnt, macht euch keine Sorgen. 


Das ist einer der nervigen Schrift-Bugs. 


Gefecht. Dafür dürft ihr jedoch 
nicht erblickt werden. Nicht ein- 
mal, wenn eine Wache auch nur 
beunruhigt auf der Suche nach 
Eindringlingen ist, könnt ihr sie 
überwältigen. Sie muss ahnungs- 
los auf ihrem Posten stehen oder 
ihre normale Route laufen. Nicht 
nur deshalb wirkt der Spielverlauf 
recht statisch. Stets gibt es klare 
Lösungen für jede Situation: Die- 
se Kerze löschen, dann dort ent- 
lang kriechen, dabei Wache eins 
an den Beinen packen, dann in 
den Tonkrug klettern, um Wache 
Immerhin gibt 
es hin und wieder mehrere Wege 
zum Ziel. 


zwei aufzulauern. 


„SWING THE Wii-REMOTE!“ 

Während das Stealth-Geschnet- 
zel prinzipiell gut funktioniert, nur 
eben nicht mehr ganz zeitgemäß 
wirkt, enttäuscht die technische 
Umsetzung des vierten Tenchu- 
Teils. Ladepausen gibt es reich- 
lich und immer wieder stockt das 
Spiel - teils sekundenlang – wenn 
Einblendungen oder Cutscenes 
geladen werden. Ärgerlich sind 
auch mies angepasste Schriften, 
die auf dem PSP-Display teils ab- 
geschnitten und teils völlig unle- 
serlich sind. Ursprünglich erschien 
der Titel für Nintendos Wii. Das er- 
klärt, weshalb uns im Tutorial an 
einer Stelle dazu geraten wurde, 
die Wii-Fernbedienung nach vorn 
zu schwingen. Wie peinlich! SST 


www.playdrei.de 


| Wii- NINTENDO DS- RETRO 04/09 - AUSGABE 144 € 3,50 


‚ Benelux € 4,20 


04 


ІШІШІШІ | 


903504 


Österreich € 4,00,- Schweiz sfr 7,00, 
Frankreich, Italien, Portugal, 


DAS MEISTVERKAUFTE M ATLICHE NINTENDO-MA N-ZONE.DE 


ж 
So spielt sich das neue * eg 
ai ауе von Шр Duda 


АЕ НЕКО а 
UITAR H um d сы C Rugg ан зе SAN 


service је ЕУ 


MOST WANTED 


Hier findet ihr die Spielen, die in naher und ferner 
Zukunft auf euch zukommen. Für diese Titel solltet ihr schon mal Geld zurücklegen! 


HERSTELLER: SONY 


GOD OF WAR Ill 


Die bisher gezeigten Szenen lassen keine Zweifel aufkommen: 
God of War IIl wird ein ganz großes Spiel. In glorreicher 1080p- 
Auflösung soll Kratos’ drittes Abenteuer seine Vorgänger in allen 
Belangen übertreffen. Wir drücken den Entwicklern die Daumen! 


Bilder: Electronic Arts 


ж“. 


jo 055 800 OF WAR III 


HERSTELLER: SNK PLAYMORE 


KING OF FIGHTERS ХІІ THE CHRONICLES OF RIDDICK ... 


Mit nur 20 spielbaren Charakteren 


Das runderneuerte und um eine große 

wird KoF ХІІ der diesbezüglich Kampagne erweiterte Xbox-Spiel verspricht 
knappste Teil der Serie. Aber wenn Е einen interessanten Mix aus ballern, schlei- 
wir daran denken, dass jedes Sprite chen und prügeln. Im nächsten Heft gibt es 

_ handgezeichnet ist ... Wahnsinn! endlich den überfálligen Test! 


SNKPlaymore „Ж 


| 


Bild: Atari 


KING OF FIGHTERS XIII MITTE 2009 BEAT EM UP 


CHR. OF RIDDICK APRIL 2009 EGO-SHOOTER 
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HERSTELLER: SEGA 
BAYONETTA 
ОО ВАҮОМЕТТА 2009 ACTION ге we |! Lë j | y Lë Fight Night Round 4 


| 
| 
| 
| 


Hersteller: Electronic Arts | Genre: Веаї`ет Up 
Erscheint: 2009 


Noch realistischer, noch schöner und noch 
besser soll EAs neues Boxspiel sein. Um die 
Fans bereits jetzt anzuheizen, prangt schon auf 
dem Cover der Traum-Fight: Ali gegen Tyson! 


Wird das abgedrehte Spiel des DMC- -Schópfers Hideki Kamiya den 


? 
= = Massengeschmack treffen? Wohl kaum, denn dafür ist es zu abgedreht. 


Е => BEI aber könnte es ШО zum Action-Geheimtipp mausern. 


Final Fantasy XIII 


HERSTELLER: CAPCOM 


LOST PLANET 2 


Hersteller: Square Enix | Genre: Rollenspiel 
Erscheint: 2009 


Die Verschiebung von Dragon Quest IX für DS 
kónnte dazu führen, dass sich der Release von 
Final Fantasy XIII verzögert. Hoffen wir also, 
dass das RPG noch dieses Jahr erscheint. 


Dark Void 


Bild: Capcom 


Noch wurde der Nachfolger des eisigen Action- 
Games nur für die 360 bestätigt. Wir rechnen aller- 2 
= dings früher oder später mit einem PS3-Release. / ener weie ran | 


Жы = 


Hersteller: Capcom | Genre: Action 


HERSTELLER: ELECTRONIC ARTS Erscheint: 2. Quartal 2009 
ARMY ОР TWO: THE m D AY Die Steampunk-Optik sowie das clevere 
vertikale Deckungssystem bringen frischen 
} 22) V Sech "m Wind ins Genre. Doch reicht das, um unter den 
Der erste Teil m nieht ganz Mugen F : EV y d Actiontiteln der Konkurrenz hervorzustechen? 


Dennoch tischt uns EA mit The 40th Day eine 
Splatterhouse 


weitere Portion prolliger Koop-Action auf. Wenn 
man aus alten Fehlern gelernt hat, kónnte das 
durchaus unterhaltsam werden. 


Hersteller: Namco Bandai | Genre: Action 
Erscheint: 2009 


Das überaus blutige Remake des 16-Bit-Klassi- 
kers wird wohl nicht in Deutschland veróffentli- 
cht. Etwa weil die Spielfigur im Kampf Haut und 
Körperteile verlieren kann. Autsch! 


E 
9 
б 
D 
Ф 
Ш 
9 
D 


| 7 ARMY OF TWO: THE 40THDAY 2009 — ACTION 


MENS 
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PS3|PS2| PSP 


VERÖFFENTLICHUNGSTERMINE 


Alle kommenden PlayStation-3-, PlayStation-2- und PSP-Titel auf einen Blick! Auch in den 
nächsten Monaten gibt’s jede Menge hochkarätigen Spielenachschub. play? listet übersichtlich 
auf, welche Titel für welchen Monat geplant sind - und wie die Redaktion die Newcomer einschätzt. 


PLAYSTATION-3-NEUERSCHEINUNGEN 


AionGuard Action Nicht bekannt Nicht bekannt ЕРЕ 
Aliens: Colonial Marines Ego-Shooter Sega 2000 ШЕШЕ 
Alpha Protocol Rollenspiel Sega Sommer 2009 HEHE 
UN HEFT gg Army of Two: The 40th Day Action Electronic Arts 209 ШЕШЕ 
Batman: Arkham Asylum Action Eidos 2000 ШЕШЕ 
Bayonetta Action Sega 2009 ШЕШЕ 
Bionic Commando Action Capcom 2. Quartal 2009 HEHE 
ш BioShock 2 Ego-Shooter/Adventure 2K Games 2000 NENNEN 
Borderlands Ego-Shooter 2K Games 2009 ШЕШЕ 
Brütal Legend Action-Adventure Electronic Arts Herbst 2009 EE E H E 
Call of Duty: Modern Warfare 2 Ego-Shooter Activision Herbst 2000 EE E E E 
Call of Juarez: Bound in Blood Ego-Shooter Ubisoft 2009 ШЕШЕ 
Damnation Action Codemasters 2. Quartal 2009 oz 
| IM HEFT e Dantes Inferno Action Electronic Arts 2009 ШЕШЕ 
Dark Void Action Capcom 2. Quartal 2009 БЕР 
Darksiders: Wrath of War Action THQ 2. Quartal 2009 oz 
Dead Rising 2 Action Capcom Unbekannt EEEE 
Dead to Rights: Retribution Action Namco Bandai 2000 ШШШ 
Dynasty Warriors: Gundam 2 Action Koei April 2009 ЕЕ 
Ferrari Racing Legends Renn-Simulation Electronic Arts 2009 MENN 
\UPDATE г> Fight Night Round 4 Beat ‘em Up Electronic Arts Mai 2009 HEHE 
Final Fantasy Versus ХІІ Action-Rollenspiel Square Enix 2010 | | | ||] 
UPDATE г> Final Fantasy ХІІ Rollenspiel Square Enix 2010 ШЕШЕ 
\ FUEL Action-Rennspiel Codemasters Sommer 2009 BEEN 
| 6.1. Joe Action Electronic Arts Sommer 2009 EEE 
war Ghostbusters: Das Videospiel Action Atari 19. Juni 2009 oo 
God of War ||| Action Sony 2000 ШЕШЕН 
Guitar Hero: Metallica Partyspiel Activision Маі 2009 oo 
Guitar Hero: Greatest Hits Partyspiel Activision Sommer 2000 HEHE 
Gran Turismo 5 Renn-Simulation Sony 2000 ШЕШЕН 
Harry Potter und der Halbblutprinz Action-Adventure Electronic Arts 2000 ШЕШЕ 
Heavy Rain Adventure Sony 2000 ШЕШЕ 
Hei$t Action Codemasters Nicht bekannt БЕР 
Highlander Action Eidos 2000 EBEN 
ULM. ne Гат alive Action-Adventure Ubisoft Frühjahr 2009 ЕЮШШ 
ZU DEN MARKIERTEN SPIELEN FINDET Infamous Action-Adventure Sony Frühjahr 2009 E 
(HRAN ESER AUSGABE Just Cause 2 Action Eidos Frühjahr 2009 ЕЮШШ 
= BEI DIESEN SPIELEN HAT L.A. Noire Action-Adventure Rockstar Games Nicht bekannt oo 
Se nn ани Lords of Shadow Action Konami 2010 ШЕШЕ 
MAG Ego-Shooter Sony 2009 HEHHE 
|| [| | seHR сит Marvel: Ultimate Alliance 2 Action Eidos Nicht bekannt UM 
||| - ст : Е 
—— Need for Speed SHIFT Rennspiel Electronic Arts Herbst 2009 HEHE 
ШШ — AUSREICHEND ULEI Operation Flashpoint 2: Dragon Rising Ego-Shooter Codemasters Sommer 2000 Ете 
НЕ = MANGELHAFT Overlord Il Action-Rollenspiel Codemasters 2000 Hmmm 
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SPIELETITEL 


GENRE 


HERSTELLER TERMIN PROGNOSE 


PLAYSTATION-3-NEUERSCHEINUNGEN 


Prey 2 Ego-Shooter 2K Games 2009 
Prototype Action Vivendi 2009 
Quantum Theory Action Tecmo Ende 2009 
Red Faction Guerrilla Action THQ Juni 2009 
Ride to Hell Action Koch Media 2009 
Rock Revolution Partyspiel Konami April 2009 
Saboteur Action-Adventure Electronic Arts 2009 
Sacred 2: Fallen Angel Action-Rollenspiel Koch Media 2. Quartal 2009 
Singularity Ego-Shooter Activision Nicht bekannt 
Splatterhouse Action Namco Bandai 2009 
Split/Second Rennspiel Disney Interactive Frühjahr 2010 
Stormrise Strategie Sega 2009 
Tekken 6 Beat 'em Up Atari Herbst 2009 
Terminator: Die Erlósung Action Warner Bros. Interactive Sommer 2009 
The Agency Action-Rollenspiel Sony Online Entertainment 2009 
The Chronicles of Riddick: Assault оп... Ego-Shooter Atari 24. April 2009 
The Last Remnant Rollenspiel Square Enix 2009 
The Outsider Action-Adventure Frontier Nicht bekannt 
They Ego-Shooter Nicht bekannt 3. Quartal 2009 
This is Vegas Action Midway 2009 
Tiberium Taktik-Shooter Electronic Arts Nicht bekannt 
UFC 2009: Undisputed Beat 'em Up THQ 2. Quartal 2009 
Wanted: Weapons of Fate Action Warner Bros. Interactive April 2009 
WET Action Nicht bekannt Nicht bekannt 
Wolfenstein Ego-Shooter Activision Nicht bekannt 
X-Men Origins: Wolverine Action Activision 2009 


PLAYSTATION-2-NEUERSCHEINUNGEN 


Ghostbusters: The Video Game Action Sierra 19. Juni 2009 
Harry Potter und der Halbblutprinz Action-Adventure Electronic Arts 2009 
Indiana Jones und der Stab der Könige Action-Adventure LucasArts 2009 
Pursuit Force: Extreme Justice Action Sony Nicht bekannt 
Secret Agent Clank Action-Adventure Sony Mitte 2009 
WipeOut Pulse Rennspiel Sony Sommer 2009 


PSP-NEUERSCHEINUNGEN 


flow Entertainment Sony 2009 
Harry Potter und der Halbblutprinz Action-Adventure Electronic Arts 2009 
Indiana Jones und der Stab der Könige Action-Adventure LucasArts 2009 
Monster Hunter Freedom Unite Rollenspiel Ca Frühjahr 2009 
Motorstorm: Arctic Edge Rennspiel Sony 2009 
Phantasy Star Portable Rollenspiel Sega Frühjahr 2009 
Super Stardust Portable Action Sony 2009 


www.playdrei.de 


ERSCHEINUNGSTERMINE USA 


a аа Ze 


TITEL GENRE HERSTELLER TERMIN | PROGNOSE 


PLAYSTATION-3-NEUERSCHEINUNGEN 


X-Men Origins: Wolverine 

Action Activision 
Virtua Tennis 2009 

Sport Sega 19.05.2009 
Terminator: Salvation 

Action Warner Intera. 19.05.2009 
UFC 2009: Undisputed 

Sport THQ 
Damnation 

Action Codemasters Mai 2009 
Red Faction: Guerrilla 

Action THQ 
Bionic Commando 

Action Capcom 


01.05.2009 


Mai 2009 


Juni 2009 


Juni 2009 
БЕЗ БРОМ РЕЗИМЕ „JAPAN 
p p ДР! 


K [an "mm 
PLAYSTATI CHEINUNGEN 


Final Fantasy XIII Demo "T Blu-ray/Hardware-Bundle) 


Rollenspiel 16.04.2009 


Ninja Gaiden Sigma 2 
Action 


Square Enix 


Tecmo Herbst 2009 


> Grand Theft Auto IV 
Kaz = Hersteller: Rockstar/Take 2 


en Spielspaß: 93% 


БИРЕП Rockstars Über-Spiel setzt sich mit Leich- 
F S $ tigkeit an die Spitze des Genres und wird 
сы! dort wohl einige Zeit thronen. 


PS3-TDPSPIELE 


Hier findet ihr garantiert eure PS3-Favoriten, sortiert nach 
Genres. Diese Listen werden von uns jeden Monat aktualisiert. 


> LittleBigPlanet 


Hersteller: Sony 


Spielspaß: 90% 


Sonys total knuffiges und herrlich kreatives 
Gehopse ist eine wahre Bereicherung für 
dieses vom Aussterben bedrohte Genre. 


= Tony Hawk's Project 8 
Hersteller: Activision 
| Spielspafi: 89% 
Der Altmeister des Rollbrettfahrens ist auch 


7i bei seinem ersten Next-Gen-Auftritt immer 
noch top in Form. 


Msi Warhawk 
Hersteller: Sony І Spielspaß: 89% 


Sonic Unleashed 
Hersteller: Sega | Spielspaß: 66% 


Tiger Woods PGA Tour 09 
Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 88% 


H 


3 Assassin's Creed 
Hersteller: Ubisoft | Spielspaß: 88% 


3| | Sonic the Hedgehog 
Hersteller: Sega | Spielspaß: 38% 


A Ghost Recon Advanced Warfighter 2 
Hersteller: Ubisoft | Spielspaß: 88% 


#72 Virtua Tennis 3 
3 "ei Hersteller: Sega | Spielspaß: 88% 


5 


Resident Evil 5 
Hersteller: Capcom | Spielspaß: 87% 


| ACTION-ADVENTURE _________ ADVENTURE 


»- Metal Gear Solid 4: G.o.t.P. 


133 geworden und für Fans der Reihe ein Muss! 


tirbt 
ГЕНЕ 
Eine |. 
Биен wie aaa сМ! сп6 | 


RENNSPIELE 


= Burnout Paradise 


Hersteller: Electronic Arts 
„Spielspaß: 88% 
Das erste PS3-Burnout sieht unverschämt 


gut aus und überzeugt mit einem neuen 
Spielkonzept. 


4 [= skate. 
DA Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 88% 
5 skate 2 


Б. Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 87% 


= Fallout 3 
Hersteller: Ubisoft 

Spielspaß: 93% 

к Bethesdas Fortsetzung der Kult-RPG-Serie 
ist das Meisterwerk geworden, auf das wir 
= alle so sehnsüchtig gewartet haben. 


Tomb Raider: Underworld 
Hersteller: Eidos | Spielspaß: 90% 


Pure 
Hersteller: Disney Interactive | Spielspaß: 87% 


Lu The Elder Scrolls IV: Oblivion 
| 9 ` Hersteller: Ubisoft/Bethesda | Spielspaß: 93% 


Uncharted: Drakes Schicksal 
Hersteller: Sony І Spielspaß: 90% 


Colin McRae: DiRT 
Hersteller: Codemasters | Spielspaß: 86% 


Disgaea 3: Absence of Justice 
d Hersteller: Square Enix І Spielspaß: 85% 


Dead Space 
Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 88% 


Hersteller: Atari | Spielspaß: 82% 


ж Der Pate: Die Don-Edition 
Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 84% 


3 Hersteller: Konami 


Spielspaß: 92% 
| EGO-SHODTER | ___________ D-SHOOTER 


Hersteller: Sony | Spielspaß: 85% 


Midnight Club: Los Angeles 
Hersteller: Rockstar Games | ІН БЕ ЕВР cecidi ИЙ 85% 


4 S MotorStorm: Pacific Rift 


> Pro Evolution Soccer 2009 
Hersteller: Konami 
Spielspaß: 90% 

Die Fußball-Experten bei Konami haben 
H 


= wieder einmal gezeigt, was sie können, 
und ziehen am EA-Konkurrenten vorbei. 


OH Rise of the Argonauts 
Hersteller: Codemasters | Spielspaß: 69% 


Hersteller: 2K Games 
ll Spielspaß: 85% 
= Das Next-Gen-Debüt der Kult-Reihe ist 


= perfekt auf die PS3 zugeschnitten und 
ЕЗ knüpft an alte Serien-Erfolge ап. 


Entwicklungszeit ein grandioses Spektakel 
einem genialen 5-Spiele-Paket. 
BioShock 

Hersteller: 2K Games/Take 2 | Spielspaß: 92% 


Go FIFA 09 
`" Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 89% 


~ Valkyria Chronicles 
75 Hersteller: Sega | Spielspaß: 85% 


Hersteller: Activision | Spielspaß: 92% 


] Pro Evolution Soccer 2008 
1 Hersteller: Konami | Spielspaß: 87% 


Tom Clancy’s EndWar 
ж Hersteller: Ubisoft | Spielspaß: 84% 


Far Cry 2 
Hersteller: Ubisoft | Spielspaß: 90% 


И Call of Duty 4: Modern Warfare 
Li 

D SL 

© 


FIFA 08 
Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 80% 


4 The Eye of Judgment 
Hersteller: Sony | Spielspaß: 80% 


Solid Snakes letzter Einsatz ist nach langer 
> “На 2: Тһе ут тту ee Вох 
шеттен Hersteller: Electronic Arts 
> ІЗ Spielspaß: 93% 
| "I Der Inbegriff eines Must-have-Titels. Ein 
Meilenstein der Ego-Shooter-Geschichte in 


Resistance 2 
Hersteller: ІШ Мамай сым ні кл NEN I Spielspaß: 89% 


| BEAT EM UE ` __________ EM UP 


Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 76% 


5 > UEFA Euro 2008 


> NBA 2K7 

Hersteller: 2K Sports/Take 2 
Dee Spielspaß: 88% 
N Dieser Titel hat alles, was Basketball-Fans 


wollen: massig Teams, eine tolle Prásen- 
á| tation und ein facettenreiches Gameplay. 


5 was 
C&C 


ist denn nun mit 
: Alarmstufe Rot 37 


тән Hersteller: Electronic Arts 
Spielspaß: 88% 
Die Leute von Harmonix rocken mit ihrem 


neuen Werk auf ganzer Linie und erobern 
ill sich verdient den Platz an der Spitze zurück. 


Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 89% 


Guitar Hero Ill: Legends of Rock 
Hersteller: Activision | Spielspaß: 86% 


Soulcalibur IV 
Hersteller: Ubisoft/Namco | Spielspaß: 88% 


Madden NFL 08 
Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 87% 


Guitar Него: : World Tour 


ы Street Fighter IV 
Hersteller: Capcom | Spielspaß: 87% 


zen. 


NHL 08 
j Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 87% 


= Virtua Шыны ===> 5 
Hersteller: Sega 
* Spielspaß: 90% 
| e | Die Edel-Prügelei besticht durch eine un- 
ж; ¿Aj glaubliche Spieltiefe und ist für anspruchs- 
d SA vollere Genre Fans ein absolutes Muss. 
Fight Night Round 3 


· Def Jam Icon 
Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 86% 


NBA Street Homecourt 
д Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 87% 


ТТІ 2К7 
|, Hersteller: 2K Sports/Take 2 | Spielspaß: 85% 


A КЕЙ Guitar Hero: Aerosmith 
224 Hersteller: Activision | Spielspaß: 80% 
cS 


Singstar 
m Hersteller: Sony | Spielspaß: 76% 
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Welche PlayStation-3-Games gehen weg wie warme 
Semmeln? Hier die Charts der Handelskette Saturn. 


LESER-CHARTS 


Welche PlayStation-3-Spiele zocken unsere Leser? 
Wäählt jetzt euer Lieblingsspiel auf www.playdrei.de. 


HM PS3-CHARTS 


VERKRUFS-CHRHRTS 


MOST WANTED 


Auf folgende Titel freuen sich unsere Leser am meis- 
ten. Wählen könnt ihr unter www.playdrei.de. 


Killzone 2 

Ego-Shooter е Sony 

Mal ehrlich: Es hätte mit dem Teufel 
zugehen müssen, wenn Killzone 2 die 
Charts nicht gestürmt hätte. 


Killzone 2 
Ego-Shooter е Sony 


Wenn sich Killzone 2 schon verkauft 
wie geschnitten Brot, dann wird es 
wohl auch ausgiebig gezockt. Ah ja! 


1. God of War Ш 

Action e Sony 

Nach dem neuen Trailer und neuen 
Infos schnellt GoW Ill an die Spitze der 
Most-Wanted-Charts. 


Street Fighter IV 

Beat ‘em Up е Capcom 

Es gibt doch noch Hoffnung. Allen 
Unkenrufen zum Trotz ist SF IV 
kommerziell sehr erfolgreich. 


Resistance 2 

| Ego-Shooter • Sony 

Zwei Sony-Shooter an der Spitze der 
Leser-Charts: Das gab es noch nie. Ist 
aber auch kein Wunder: zwei Topspiele. 


Resident Evil 5 

Action-Horror e Capcom 

Das nächste Kapitel der Horror-Serie 
Steht bei euch direkt nach Kratos ganz 
oben in der Haben-muss-Liste. 


FIFA 09 

Fußball • Electronic Arts 

Nach einem dezenten Schwácheein- 
bruch im letzten Monat ist der EA-Kick 
wieder unter den Top 3. 


Skate 2 

Skateboarding Electronic Arts 

Der zweite Teil von EAs innovativer 
Skater-Reihe wird neben den beiden 

| Action-Granaten am meisten gezockt. 


3. Gran Turismo 5 
Rennsimulation е Sony 
Endlich wird dem kommenden Edel- 


Racer wieder etwas mehr Aufmerk- 
samkeit zuteil. Zeit wurde es! 


ЇЇ 4. Tom Clancy's HAWX 


Genre: Action Hersteller: Ubisoft 


4. FIFA 09 


Genre: Fußball Hersteller: Electronic Arts 


ИМА. Rock Band 2 


Genre: Partyspiel Hersteller: Electronic Arts 


5. Grand Theft Auto IV 


Genre: Action Hersteller: Rockstar/Take 2 


{ 5. Grand Theft Auto IV 


Genre: Action Hersteller: Rockstar/Take 2 


5. Final Fantasy XIII 
Genre: Rollenspiel 


Hersteller: Square Enix 


ІҢ! 6. Mirror's Edge 


Genre: Action-Adventure Hersteller: Electronic Arts 


КИ 6. Call of Duty: World at War 


Genre: Ego-Shooter Hersteller: Activision 


6. Final Fantasy Versus ХІІ 
Genre: Rollenspiel 


Hersteller: Square Enix 


ІҢ! 7. Silent Hill Homecoming 


Genre: Action-Adventure Hersteller: Konami 


N47. Rock Band 


Genre: Partyspiel Hersteller: Electronic Arts 


ІҢ! 7. Need for Speed SHIFT 


Genre: Rennsimulation Hersteller: Electronic Arts 


Е) 8. James Bond: Ein Quantum Trost 
Genre: Action Hersteller: Activision 


NEU 9. Soulcalibur IV 


Genre: Beat 'em Up Hersteller: Ubisoft 


МИ 8. Fallout 3 


Genre: Rollenspiel Hersteller: Ubisoft 


МИ 8. Uncharted 2: Among Thieves 
Genre: Action 


Hersteller: Sony 


ІҢ 9. LittleBigPlanet 


Genre: Jump&Run-Baukasten Hersteller: Sony 


Му] 9. Infamous 
Genre: Action 


Hersteller: Sony 


NEU 10. Metal Gear Solid: Guns of the Patriots 
Genre: Action-Adventure Hersteller: Konami 


ІН 10. Gran Turismo 5 Prologue 


Genre: Rennsimulation Hersteller: Sony 


ІН! 10. Batman: Arkham Asylum 


Genre: Action-Adventure Hersteller: Eidos 


So langsam kommt Schwung ins PlayStation-3-Soft- 
ware-Regal. Folgende Games spielt die play?-Redaktion: 


REDAKTIONS-CHARTS 


Folgende PlayStation-3-Titel spielen unsere amerika- 
nischen Zockerkollegen. Hier die Amazon-Charts. 


== L.S.-CHARTS 


F Д JAPAN-CHARTS 


Folgende PlayStation-3-Titel werden gerade іп Japan 
gezockt. Hier die japanischen Amazon-Charts. 


Street Fighter IV 

Beat ‘em Up • Capcom 

Die ganze Redaktion hängt an der 
Beat-‘em-Up-Nadel und fiebert zudem 
den Arcade-Sticks entgegen. 


[N] 1. Killzone 2 
Genre: Ego-Shooter 


EN 2. MLB '09 
Genre: Baseball 


Hersteller: Sony 


Hersteller: Sony 


NEU 1. Resident Evil 5 
Genre: Action 


МА 2. Yakuza 3 
Genre: Action 


Hersteller: Capcom 


Hersteller: Sega 


КИЗ. Street Fighter IV 


Killzone 2 

Ego-Shooter е Sony 

Die beeindruckende Optik des Sci-Fi- 
Shooters zieht immer noch fast jeden 
in der Redaktion in ihren Bann. 


Genre: Beat ‘em Up Hersteller: Capcom 


DM 3. Demon’s Souls 


Genre: Action-Rollenspiel Hersteller: Sony 


Б14. LittleBigPlanet 
Genre: Jump&Run-Baukasten Hersteller: Sony 


ІН) 4. Valkyria Chronicles (PlayStation 3 the Best) 
Genre: Strategie Hersteller: Sega 


ІҢ) Б. Metal Gear Solid 4: Guns of the Patriots 
Genre: Action-Adventure Hersteller: Konami 


М5. Street Fighter IV 


Genre: Beat 'em Up Hersteller: Capcom 


Rock Band 
Partyspiel e Electronic Arts 


die Plastikgitarren wieder kräftig 
beansprucht. 


In freudiger Erwartung von Teil 2 werden 


NEU 4. Resident Evil 5 


Genre: Action Hersteller: Capcom 


[ra 


5. Skate 2 


Genre: Skateboarding Hersteller: Electronic Arts 


ra 


6. Resistance 2 
Genre: Ego-Shooter 


Hersteller: Sony 


7. LittleBigPlanet 
Genre: Jump&Run-Baukasten 


Hersteller: Sony 


8. Grand Theft Auto IV 
Genre: Action 


Hersteller: Rockstar/Take 2 


9. F.E.A.R. 2: Project Origin 
Genre: Ego-Shooter 


Hersteller: Warner Bros. 


PS2-CHARTS 


LESER-CHARTS MOST WANTED 


Welche PlayStation-2-Spiele rotieren in den Konso- 


E]1. FIFA 09 
Genre: Fußball Hersteller: Electronic Arts 


len unserer Leser? Votet jetzt mit auf www.playdrei.de. 


Auf diese PS2-Titel freuen sich unsere Leser am 
meisten. Mitabstimmen unter: www.playdrei.de. 


E] 1. Ghostbusters: The Video Game 
Genre: Action Hersteller: Sierra 


[5]2. Pro Evolution Soccer 2009 


Genre: Fußball Hersteller: Konami 


|212. Pursuit Force: Extreme Justice 
Genre: Action Hersteller: Sony 


[513. Need for Speed: Undercover 
Genre: Action-Rennspiel Hersteller: Electronic Arts 


[513. Harry Potter und der Halbblutprinz 
Genre: Action-Adventure Hersteller: Electronic Arts 


[5]4. Naruto: Ultimate Ninja 3 
Genre: Beat ‘em Up Hersteller: Atari/Bandai 


10. Guitar Hero: World Tour 
Genre: Partyspiel 


Hersteller: Activision 


www.playdrei.de 


D15. Tomb Raider: Underworld 
Genre: Action-Adventure 


Hersteller: Eidos 


[E] 4. Rock Band 2 
Genre: Partyspiel 


215. Trivial Pursuit 
Genre: Denkspiel 


Hersteller: Electronic Arts 


Hersteller: Electronic Arts 
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PLAYSTATION NETWORK 


Auf diesen Seiten präsentieren wir euch Vorschauen und Tests zu Spielen aus Sonys 
PlayStation-Store sowie Online-Nachtests von Network-tauglichen Games. 


FLOCK 


23 ; 
ЧЕ 
| — ERGEBNIS. 699: 


ERGEG! 


Ж маттикатен 


Alien-Entführung mal anders: Mit eurem Ufo 
scheucht ihr Tiere in euer Mutterschiff. Das ver- 
langt neben Feinmotorik auch Grips, denn die 
Viecher haben besondere Eigenschaften. Bullen 
zerstören Zäune, Schafe schrumpfen bei Nässe 
und Hühner fliegen kurze Strecken. Zudem 
warten simple Physik-Spielereien auf euch. 

Die über 50 Abschnitte sind kurzweilig und der 
Level-Editor sowie ein Koop-Modus runden 

das Gesamtpaket ab. Etwas Frust-Resistenz ist 
jedoch nötig, um die kniffligsten Aufgaben zu 
meistern. Leider nervt die Hintergrundmusik 
und das Game ist recht schnell durchgezockt. 
Damit dürfte Flock am ehesten in die Kategorie 
„Nettes Spiel, das auch die Freundin mag“ 
fallen. Und davon gibt es nie genug! SST 


Termin: April 2009 Preis: Noch nicht bekannt 


в WERTUNG 
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NOBY NOBY BOY 


Eure tägliche Dosis gesunder WTF?!-Momente 


Geschicklichkeit > Das neues- 
te Spiel des Katamari-Designers 
Keita Takahashi lässt sich schwer 
in Worte fassen. Man könnte 
es am ehesten als einen Spiel- 
platz bezeichnen. Ihr steuert eure 
wurstförmige Spielfigur durch eine 
relativ begrenzte Spielwelt, die 
stets zufällig generiert wird. Da- 
rin reiten dann Zauberer auf Frö- 
schen, ihr begegnet Rudeln von 
Koalas oder Tiefseefischen oder 
ihr bestaunt rotierende Pilze und 
Dinosaurier. Mit den Analogsticks 
steuert ihr Vorder- und Hinterteil 
von Noby Noby Boy unabhängig 
voneinander, wodurch ihr ihn stre- 
cken könnt. Dann wird er lang und 
schwerer kontrollierbar, das Spiel 
wird aber lustiger. Denn nun könnt 
ihr eure „Regenbogenwurst“ um 
Bäume wickeln, Leute darauf rei- 
ten lassen, ihn verknoten oder so- 
gar Wolken damit vom Himmel ho- 
len. Ja klar, Noby Noby Boy kann 
auch fliegen! 


SELTSAM, ABER GUT 

Ein wirkliches Spielziel gibt es 
nicht. Ihr interagiert mit der Spiel- 
welt, streckt euch, verknotet euch 
und genießt die entspannte Gi- 


Wi Вебе sich, wer 
kann: Ihr Кӛппі 50 
ziemlich jeden Ge- 
genstand im Spiel 
verspeisen - und 
wieder ausfurzen. 


VIDEO AUF 


DVD 


В Spender: Auf Noby Girls Rücken seht ihr, wer zu ihrer Länge beigetragen hat. 


tarrenmusik. Die Levels sind al- 
lesamt kurios bis psychedelisch 
und stecken voller ulkiger Details. 
Auch nachdem ihr alle Trophys 
gewonnen habt - für eine müsst 
ihr in der Anleitung bestimmte 
Worte essen! - entdeckt ihr immer 
wieder neue Dinge. Beispielswei- 
se bemerkt ihr, dass ihr neue Le- 
bewesen schafft, wenn ihr einen 
Menschen und ein Tier esst und 
beide per Tastendruck wieder ans 
Tageslicht furzt. Kein Scherz! Au- 
Berdem kann Noby Noby Boy ent- 
zwei platzen. In dem Fall müsst ihr 
euer Hinterteil essen. 

Das ist alles ziemlich seltsam 
und doch dient es einem Ziel. 
Denn die Länge, um die ihr Мору 
Noby Boy streckt, macht auch 
Мору Мору Girl länger. Sie wächst, 
indem alle Spieler der Welt ihre 


Daten online übermitteln. Vier Tage 
nach Release erreichte sie den 
Mond, was gänzlich neue Levels 
freischaltete. Eine wunderschöne 
Idee! Doch ist das Game seine vier 
Euro Kaufpreis wert? Falls ihr Spaß 
an gepflegter Sinnlosigkeit habt, 
ist die Antwort ein klares Ја! SST 
Spieler: 1 

Online-Features: Rangliste, Video- und 
Screenshot-Upload, neue Levels 
Entwickler: Namco Bandai 


Termin: Bereits erhältlich 
Preis: 3,99 Euro 


FAZIT Dank des Schnäppchen- 
Preises ist die bizarre Spielwiese für 
jeden interessant, der seinen Gaming- 
Horizont erweitern will. Dennoch bleibt 
das Game Geschmackssache. 


в WERTUNG 
II П MEME 


www.playdrei.de 


WATCHMEN: DAS ENDE IST NAH 


playstation network test 


Es ist ein Spiel zu einem Film zu einem Comic. Klingt erst einmal 


schlecht. Aber muss jede Filmumsetzung ein Rohrkrepierer sein? 


www.playdrei.de 


* WEITERE TRAILER 
* SCREENSHOTS |- 


Wi Spezialattacke: Nite Owl kann die Energie seines Anzuges auf einen Schlag entladen. 


Action-Adventure > Ob Su- 
perman, Die Fantastischen Vier 
oder Spider-Man, sie alle haben 
übermenschliche Fähigkeiten, mit 
denen sie die Pläne krimineller 
Masterminds vereiteln. Doch von 
den Charakteren der legendären 
Comic-Vorlage Watchmen besitzt 
fast niemand Superkräfte. Es sind 
stattdessen ganz normale Men- 
schen, die sich - von der Grau- 
samkeit der Welt schockiert - eine 
Maske überstreifen und prügelnd 
für Gerechtigkeit sorgen. 


ES GIBT EINS AUF DIE MÜTZE! 
Schauplatz der Comic-Vorlage 
ist ein fiktives New York іп den 
1980er-Jahren, in dem Super- 


Bi Old-School: Die Zwischensequenzen werden im Comic-Strip-Stil erzählt. 


www.playdrei.de 


helden per Gesetz verboten sind. 
Watchmen: Das Ende ist nah setzt 
aber zehn Jahre davor ein, als die 
Weltenretter noch nicht auf der Ab- 
Schussliste stehen. In der ersten 
Episode - das Spiel soll ähnlich 
einer Fernsehserie mit neuen Fol- 
gen fortgesetzt werden - schlüpft 
ihr in die Haut von Pseudo-Bat- 
man Nite Owl oder des deutlich 
brutaleren  Ex-Polizisten Ror- 
schach und sucht den geflohenen 
Underboss. 
Doch egal mit wem ihr loszieht, 
der Spielverlauf bleibt gleich: Ihr 


hetzt durch die streng linearen 


Unterweltregenten 


Karten und verprügelt Gegner, löst 
Schalterrátsel, verprügelt Gegner, 


lernt neue Schlagkombos, ver- 


prügelt Gegner, löst Schalterrätsel 
- ja, der Spielverlauf wirkt etwas 
eintónig. Dafür geht die Steue- 
rung leicht von der Hand. Zwei 
Knópfe auf dem Gamepad lósen 
unterschiedliche Schläge oder 
Kombos aus, mit einem anderen 
weicht ihr Gegnern aus, ein vierter 
lässt euch Angriffe kontern. 


GEMEINSAM STARK 

An wenigen Stellen im Spiel merkt 
man, dass es auf kooperatives 
Vorgehen ausgelegt ist. Da gibt 
es beispielsweise Türen, die Nite 
Owl für Rorschach öffnen muss. 
Dafür hangelt er sich mit seinem 
Enterhaken über vorgegebene 
Hindernisse und sucht dann den 


1 
Ge chat 


сы 


passenden Hebel. Mit einem 
menschlichen Kollegen an der 
Seite kann das für etwas mehr 
Spaß sorgen. Mit einem КІ-Рагі- 
ner ist dagegen mit etwas Pech 
nur doofes Warten angesagt, bis 
sich das jeweilige Hindernis in 


Wohlgefallen auflöst. 


GIBT ES HOFFNUNG? 
Was sich bis hierhin wie die ty- 
pische, ideenlos zusammenge- 
stückelte Lizenzumsetzung an- 
hört, spielt zumindest grafisch 
seine Trümpfe aus: Die Texturen 
sehen größtenteils realistisch aus, 
glänzen regennass im Laternen- 
schein, die Animationen der Fi- 
guren sehen ebenfalls meist sehr 
gut aus. Das alles kann die auf 
Dauer drögen Massenprügeleien 
aber nicht ausgleichen. Scha- 
de um die exzellente Vorlage. 
SW/HOH/VG 


Spieler: 1-2 
Online-Features: - 
Entwickler: Deadline Games 
Termin: 5. März 2009 
Preis: ca. 15 Euro 


FAZIT Euch erwarten langweilige 
Prügelorgien und Schalterrätsel, die das 
Wort Rätsel nicht verdienen. Immerhin 
sieht's schick aus und steuert sich gut. 


в WERTUNG 6/10 
|! | " | I | 


Bi Timing: Drückt ihr im richtigen Moment die richtigen Tasten, kontert ihr Angriffe. 


Alle Bilder: play? 
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Wi Klatsche: Auf Kung-Fu-Meister Gen trifft man online selten. Der hier hat uns übel vermöbelt und viele Kampfpunkte gekostet. 


Beat ’em Up> Offline war uns 
Capcoms Handge- 
menge stolze 95 Prozentpunkte 
wert. Ein Urteil, an dem es auch 
nach unzähligen Online-Duellen 
nichts zu rütteln gibt. Der einzige 
Knackpunkt: Die Entwickler hat- 
ten zum Release-Tag einen Patch 
versprochen, der einen Tourna- 
ment-Modus für mehr als zwei 


jüngstes 


Kontrahenten, ein neues Punkte- 
system und eine Replay-Fuktion 
ins Spiel integrieren sollte. Dieses 
Update lässt leider immer noch 
auf sich warten und so müssen 
wir uns weiterhin mit Zwei-Spie- 
ler-Kämpfen begnügen. 

Wer Herausforderungen und 
echten Nervenkitzel sucht, stürzt 
sich von einem Ranglisten-Spiel 


Wi National: Ihr könnt auf Wunsch gezielt nach deutschen Mitspielern Ausschau 
halten. Die Verbindungsqualität ist dann meist erste Sahne. 


"У nn NEGET 7 


M € — сз 
——— — M 
eebe “ы | жш 


SEITE WECHSEINI 


Wi Lug und Trug: Mit den Spielertiteln kann man schön tiefstapeln oder einen auf 
dicke Hose machen. Gut getäuscht ist manchmal halb gewonnen. 


www.playdrei.de 


STREET FIGHTER IV 


Punktsieg oder technischer K. o.? Wie schlágt sich die 
neue Prügel-Referenz im Netzwerk? 


ins náchste. Hier werdet ihr nach 
einem Match von eurem Gegen- 
über getrennt; 
dungen sind selbstverständlich 
nicht móglich. Für einen Sieg 
erhaltet ihr Battle-Points (BP), 
die euch auf der internationalen 
Rangliste nach oben klettern las- 
sen. Der Haken an der Sache: 
Je mehr BP ihr anhäuft, desto 
strenger werden Niederlagen be- 
straft und desto weniger Punkte 
erhaltet ihr bei einem Sieg. Weit- 
aus stressfreier gestalten sich 
Player-Matches (keine BP!) іп 
die ihr euch auch für eine unbe- 
stimmte Anzahl an Runden ge- 
genseitig einladen dürft. Genial: 
Auf Wunsch kónnt ihr euch auch 


Freundeseinla- 


im Arcade-Modus für beide Ver- 
sus-Varianten zur Verfügung stel- 
len und jederzeit von Hinz und 
Kunz herausgefordert werden. 
Eine fünfstufige Anzeige gibt 
vor Match-Beginn bzw. 
Spielauswahlliste Auskunft da- 
rüber, wie gut oder schlecht 
die Netzwerkverbindung zu eu- 
rem Mitspieler ist. Perfekte fünf 
Striche sind uns dabei bisher 
nicht untergekommen, aber auch 
mit vier (teilweise auch drei) Bal- 
ken lief das Kampfgeschehen 
annähernd so, als säße man пе- 
beneinander auf der Couch. Bei 
zwei Balken wird es grenzwertig 
(einige akzeptable, aber auch ru- 
ckelnde Fights), hier sollte man 
von einem Match absehen. 10 


in der 


PS3 test 


в ТОМІ OPL 


Ich bin positiv überrascht, 
wie ordentlich Street Figh- 
ter IV online läuft, wo das 
timingkritische Gameplay 
doch laganfälliger nicht 
sein könnte. Dank des 
stabilen Netzwerk-Codes 
gibt's gegen Landsleute 

П fast keine Verzögerungen, 
gegen Europäer nur hin und wieder та! – wobei 
fairerweise beide Spieler gleichermaßen mit den 
Rucklern leben müssen. Geht das Signal auch 
über den großen Teich oder bis nach Fernost, 
wird’s allerdings kritisch bis unspielbar. Für 
Langzeitmotivation sorgen die vielen Titel und 
Icons, mit denen man für Siege belohnt wird 
und sein Kämpferprofil pimpen kann. In puncto 
Spannung sind Ranglisten-Kämpfe gegen 
unbekannte Spieler unübertroffen. Dumm nur, 
dass man erst nach einem Match sieht, wie 
viele Battle-Points der Kontrahent eigentlich hat. 
Allerdings kann man nach gleich guten (oder 
besseren) Spielern suchen. Jetzt muss Capcom 
nur noch endlich mit dem sehnlichst erwarteten 
Turnier- und Replay-Modus rüberkommen! 


ENTER 
> TECHNISCHE ANGABEN 


Maximale Auflösung: 

720i 

Soundformate: 

Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 

2.134 MByte 
Sixaxis/DualShock: nein/ja 
Zubehör: 


N Arcade-Stick 


= DATEN 

Termin: erhältlich 
Негѕїеіег:......................... Сарсот 
Entwickler: Dimps/Capcom 
Sprache/Text: deutsch/deutsch 
Schwierigkeitsgrad:. . . . ‚leicht I normal I hart 
USK: ab 12 Jahren 
Preis: 59 Euro 
в MEHRSPIELERANGABEN 

Anzahl Spielmodi: ..... 2 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): 2/- 
Splitscreen (Spieler): . . . e 2 
Voice-Chat: ja 


WERTUNGEN 


> RATINGS 


EINZELSPIELER 


MEHRSPIELER 
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BESTELLEN EINFACH GEMACHT! 
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ж KOSTENLOS 
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E Fies: Als Kundschafter könnt ihr euch unsichtbar machen. Habt ihr alle Klassen, könnt ihr sie untereinander kombinieren. 


1 


Ego-Shooter > Nachdem wir 
Killzone 2 im Einzelspieler-Mo- 
dus in der vorletzten Ausgabe 
(03/2009) ausführlich bespro- 
chen haben, steht nun der On- 
line-Modus auf dem Prüfstand. 
Im Test haben wir euch die 
wichtigsten Eckdaten und Spiel- 
modi bereits vorgestellt, deshalb 
gibt's an dieser Stelle nur eine 
kurze Zusammenfassung aller 
Fakten: fünf Spielmodi (Elimi- 
nierungs-, Eroberungs-, Zerstó- 


SPXWN-PUNKT AUSWÄHLEN SPAWN-GRANATE 


- ` SPAWN-PUNKT AUSWÄHLEN ©: 


rungs-, Überfall- und Suchmis- 
sion), acht Karten, maximal 32 
Spieler, sieben Charakterklas- 
sen, 12 Ränge, 23 Abzeichen 
und jede Menge Action. 


ALT BEKANNTES 

NEU VERPACKT 

Die Spielmodi sind teilweise ab- 
geänderte Versionen der gän- 
gigen Multiplayer-Varianten, wie 
„Suchen und Zerstören“ oder 
„leam-Deathmatch“. Im Grun- 


" TABWECHSEUN x SPAWN О BEENDEN * 
= 


E Praktisch: Der Taktiker kann Spawn-Granaten verteilen, 
die als zusätzlicher Wiedereinstiegspunkt dienen. 
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KILLZONE 2 


Wir haben uns für euch ins Getümmel gestürzt. 


de also nichts Neues. Allerdings 
haben sich die Entwickler etwas 
Besonderes einfallen lassen: die 
Spielmodi wechseln ohne lästige 
Spielunterbrechung im laufenden 
Spiel. Erstellt ihr eigene Matches, 
könnt ihr entscheiden, welche 
Missionen gespielt werden, und 
sogar Detail-Einstellungen - wie 
etwa die Countdown-Dauer wäh- 
rend einer Zerstörungsmission - 
vornehmen. Sehr nett! Sind alle 
Missionen auf einer Karte durch 
und der Punktestand zwischen 
den Teams ermittelt, erfolgt die 
Abrechnung. Neben euren eige- 
nen Punkten bekommt ihr einen 
1,5-Multiplikator hinzu, falls ihr 
auf der Seite des Gewinner- 
Teams steht. Die nächste Karte 
wird dann ganz demokratisch 
nach Mehrheitsentscheid ausge- 
wählt. Von der reinen Anzahl her 
erscheinen die acht Karten viel- 
leicht wenig, allerdings sind sie 
sehr abwechslungsreich gestal- 
tet und mitunter schön komplex 
aufgebaut. Zudem punktet in 
diesem Bereich Killzone 2 erneut 


Р 


| pay? 


award 


durch seine überragende Optik. 
Egal, ob auf der Pyrrhus-Anhóhe 
oder in der Helghast-Fabrik, das 
Teil sieht auch online einfach nur 
genial aus. 


DICKE LEITUNG? 

Was е Online-Performance 
angeht, so làuft Killzone 2 im 
Großen und Ganzen zufrieden- 
stellend. Zwar kam es wáhrend 
unserer Testphase zu einigen 
totalen Verbindungsabbrüchen, 
die Regel waren diese Zwischen- 
fälle allerdings nicht. Die Verbin- 
dungsqualitát hängt maßgeblich 
von der eigenen (im Optimalfall 
dicken) DSL-Leitung ab und wird 
leider auch an keiner Stelle er- 
sichtlich. Eine Angabe des Pings 
in der Serverliste wäre schön ge- 
wesen. Lediglich die (direkte oder 
verzögerte) Treffer-Resonanz im 
Spiel lässt Schlüsse auf die Qua- 
lität der Verbindung zu. Hier ist 
durchaus noch Raum für Opti- 
mierung vorhanden. 


DER RUHM DES KRIEGES 

Nun aber zu einem weiteren, be- 
sonders wichtigen Punkt: dem 
Rangsystem und den daran an- 
geknüpften Charakterklassen. In 
Killzone 2 erwarten euch insge- 
samt 12 Ränge (plus vier Ehren- 
ränge). An diese Ränge sind die 
insgesamt sieben Charakterklas- 
sen gebunden. Leider dauert es 
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unnötig lange, bis ihr die ersten 
zusätzlichen Charakterklassen 
und neuen Waffen freigespielt 
habt. Den Sanitäter bekommt ihr 
etwa erst mit dem Rang Stabs- 
feldwebel (Rang fünf von 12). Zu- 
sätzlich dazu könnt ihr auch noch 
Abzeichen freischalten, die eu- 
ren Charakterklassen bestimmte 
Zusatzfähigkeiten, wie etwa das 
Verteilen von Heilpaketen als Sa- 
nitäter, bescheren. Stehen euch 
alle Klassen zur Verfügung, könnt 
ihr anfangen, die Klassen unter- 
einander zu kombinieren. Und 
dann bekommt Killzone 2 die 
spielerische und vor allem auch 
strategische Tiefe (auch dank der 
Möglichkeit, sich in 4er-Trupps 
mit eigenem Chat-Kanal zu orga- 
nisieren), die den Titel so beson- 
ders macht. Bis dahin ist es aber 
ein langer Weg, der eine gehörige 
Portion Geduld und Durchhalte- 
vermögen erfordert - nicht zu- 
letzt wegen der nach wie vor zu 
trägen und behäbigen Steuerung. 
Wer tiefer einsteigen möchte, 
der kann auf das überaus durch- 
dachte Clan-System zurückgrei- 
fen. Ihr könnt einen eigenen Clan 
ins Leben rufen, Freunde rekrutie- 
ren, an Turnieren teilnehmen oder 
eigene erstellen und bekommt 
im Clan-Universum den Clan des 
Tages oder die Top 10 angezeigt. 
Absolut vorbildlich. Uc 
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E Chaotisch: Im Online-Betrieb ist der Bildschirm vollgestopft mit Anzeigen der Verbündeten, Feinde und Ziele. 


www.playdrei.de 


E Schnell: Hier entschärfen wir gerade einen Sprengsatz. Die einzelnen 
Spielmodi wechseln während eines Matches fließend durch. 


E Erwischt: Diesen Helghast konnten wir stoppen, bevor er im Rahmen 
der Suchmission den Propaganda-Lautsprecher abliefern konnte. 
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Für mich persónlich ist 
eine direkte, griffige und 
prázise Steuerung gerade 
in Online-Duellen das A 
und 0. Aus diesem Grund 
hat es mir Killzone 2 in 


dieser Beziehung nicht 
) einfach gemacht. Ich hatte 
Ам. | einfach nie das Gefühl, die 


vollkommene Kontrolle zu haben. Nach einer 
zugegeben recht langen Eingewöhnungszeit 
— nicht zuletzt wegen dem viel zu späten Frei- 
schalten neuer Charakterklassen - konnte ich 
mich aber nicht mehr losreißen. Die Atmosphäre 
auf den Maps ist dank der grandiosen Optik 
absolut gelungen. Und hat man erst einmal alle 

| Charakterklassen, beginnt das Taktieren und 

| Herumexperimentieren. Auch die vielen Abzei- 

| chen motivieren auf lange Sicht gesehen spür- 

| bar. Und den Ansatz, wáhrend eines laufenden 

| Matches die unterschiedlichen Spielmodi in 

| Reihe zu schalten, finde ich persónlich absolut 

| genial. Und auch wenn ich persönlich kein Clan- 
spieler bin, so sind die Möglichkeiten in dieser 

| Hinsicht das Beste, was man bis dato in einem 
PS3-Ego-Shooter zu Gesicht bekommen hat. 


Maximale Auflösung: 
720p 
Soundformate: 
Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 
- MByte 
Sixaxis/DualShock: ja/ja 
Zubehör: 

| Headset 


Hersteller: Sony 
Entwickler: Guerrilla 
Sprache/Text: deutsch/deutsch 
USK: keine Jugendfreigabe 


Anzahl Spielmodi: 

Max. Spieleranzahl (online/LAN): 
Splitscreen (Spieler): 
Voice-Chat: 
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special indie-cgames 


Vom heimischen Wohn- 
Ziinmer zur großen Industrie und 
Zütüick in die heimischen Wohn- 
Zimmer: Nach über 40 Jahren 
вз "а Computerspiele wieder dort 
angekommen, von wo aus sie ih- 
ren großen Siegeszug starteten. 
Was nicht heißen soll, dass wir 
hier das Ende von Electronic Arts 
& Co. verkünden wollen. Doch ei- 
nige der wirklich wichtigen Spiele 
findet man eben nicht mehr im 
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INDIE GAMES 


Wir werfen einen Blick auf Spiele, die 
die Industrie auf den Kopf stellen. Ganz ohne Millionen-Budget. 


Portfolio der „Big Player“, son- 
dern auf den privaten Webseiten 
junger, kreativer Nerds. Abseits 
eines Marktes, in dem es um 
Milliardensummen geht, hat sich 
eine Szene gebildet, die sich 
mit dem Prädikat „Independent“ 
schmückt: Unabhängigkeit. 


KARRIERE-SPRUNGBRETT 
Ironischerweise sind es gerade 
die aus dieser Szene stammen- 


den innovativen Spielideen, die 
für so manchen Independent- 
Entwickler das Sprungbrett in 
die große Welt der Industrie dar- 
stellen. Berühmtestes Beispiel ist 
Valves Portal: 2006 reichten Stu- 
denten des DigiPen Institute of 
Technology ihr Spiel Narbacular 
Drop beim Independent Games 
Festival ein. Darin schlüpft der 
Spieler in die Rolle der knuffigen 
Prinzessin No-Knees, die - wie 


so viele andere Königstöchter in 
Computerspielen - entführt wur- 
de. Allerdings verfügt sie über die 
Fähigkeit, überall in ihrem Sicht- 
feld magische Portale zu öffnen 
und so aus dem labyrinthischen 
Verlies zu entkommen. Die jun- 
gen Programmierer 
Swift, Garret Rickey und Jeep 
Barnett gewannen mit dieser 
ausgefuchsten Gameplay-Idee 
nicht nur einen Preis, sondern 


um Kim 


wurden auch von Valve entdeckt, 
die das Potenzial hinter der Idee 
mit den Portalen erkannten. Zwei 
Jahre später, Game Developers 
Conference 2008: Am Abend des 
20. Februar treffen sich die Gro- 
Ben der Branche, um die besten 
Spiele des Jahres 2007 zu küren. 
Mit von der Partie: Kim und Kol- 
legen. In den vergangenen zwei 
Jahren waren sie maBgeblich an 
der Entwicklung von Portal be- 
teiligt. Jetzt ist das Spiel neben 
Bioshock, Call of Duty 4, Rock 
Band und Super Mario Galaxy für 
den Hauptpreis der Game Deve- 
lopers Choice Awards nominiert. 
Die Überraschung ist perfekt, als 
Portal zum „Game of the Year“ er- 
nannt wird. 


GRENZGEBIETE 

Das ist eine schóne Geschich- 
te, zeigt sie doch, dass auch die 
Industrie und somit letztendlich 
die Spieler vom kreativen Poten- 
zial der Independent-Szene pro- 
fitieren. Aber gleichzeitig kommt 
damit die Frage auf, was Inde- 


pendent denn nun eigentlich be- 
deutet. Ist Narbacular Drop jetzt 
„Indie“ und Portal „Mainstream“, 
obwohl es sich doch um das glei- 
che Spielkonzept handelt? Wo 
ist die Schwelle zwischen die- 
sen beiden Welten? Liegt sie in 
der völligen Unabhängigkeit von 
groBen Unternehmen begründet 
oder kann ein Spiel auch mit Milli- 
arden-Budget noch Independent 
Sein, solange es mit innovativen 
Ideen und kreativen Konzepten 
aufwartet? Diese Fragen stellten 
wir Andreas Jahn-Sudmann, Me- 
dienwissenschaftler an der Uni 
Göttingen: „Wenn Independent- 
Spiele verkürzt gesagt solche 
sind, die sich in irgendeiner Form 
vom Mainstream unterscheiden 
oder abgrenzen (wollen), wäre zu 
klären, was man eigentlich unter 
Mainstream-Spielen 
hakt er in unseren Fragenkatalog 
ein. „In ökonomischer Hinsicht 
scheint es so, als könne man 
das vergleichsweise einfach be- 
stimmen: In erster Linie sind da- 
mit die Spiele der Major-Studios 
gemeint, die als Publisher den 
internationalen Spielemarkt do- 
minieren. Andererseits gibt 
es Konstellationen, in 
denen die „Indies“ als 


Content-Lieferanten 
für die Majors fungie- 
ren. Hier ist eine kla- 
re Trennung auf der 
|Basis industrieller 
' Kriterien offensicht- 


lich kaum zu ziehen. 
Aber das ist eben nur 


versteht“, 


indie-garnes special 


eine Ebene der móglichen Unter- 
scheidung von Independent- und 
Mainstream-Spielen." 


THE PLACE TO BE 

Auch auf inhaltlicher Ebene las- 
sen sich Independent Games nur 
schwer fassen. Das verdeutlicht 
schon ein Blick in den PlayStation 
Store. Obwohl die hier angebote- 
nen Spiele im Vergleich zu ande- 
ren Plattformen recht überschau- 
bar sind, sind sie gleichzeitig 
extrem facettenreich. Richtig un- 
übersichtlich wird es, wenn man 
sich an den PC setzt - diejenige 
Plattform, der sich die Indepen- 
dent-Szene zum Großteil widmet. 
Hier ist es wirklich für jedermann 
móglich, am Geschehen teilzu- 
nehmen. Peter Stock, Entwickler 
des Indie-Games Armadillo Run, 
bezeichnete die Szene deswe- 
gen einmal als ,Demokratisierung 
der Spieleentwicklung". Versierte 
Hobby-Bastler erstellen sich ei- 
gene Engines, Szene-Frischlinge 
finden den Einstieg über ein- 
fach zu bedienende Tools wie 
dem GameMaker von YoYoGa- 
mes (eine kostenlose Standard- 
Version ist erhältlich unter www. 
yoyogames.com). Der Indie-Ent- 
wickler Jason Rohrer beispiels- 
weise erstellte mit solchen Pro- 


grammen Titel wie Passage oder 
Between, simple Spielereien, die 
sich mit tief philosophischen Fra- 
gen auseinandersetzen. Man muss 
also kein Profi sein, um spannende 
Projekte zu realisieren. 


WER SUCHET, DER FINDET 

Webseiten wie www.tigsource. 
com oder der Blog von www. 
indiegames.com dienen als Sam- 
melbecken für solche neuen 
Spielideen. Täglich findet man 
hier neue Titel, die zum Groß- 
teil auch noch vóllig Kostenlos 
sind. Denn viele Independent- 
Entwickler ihre Spiele 
nicht als Konsumgut, sondern 
als kreatives und künstlerisches 
Werk. Und als solche sollen sie 
vor allem gesehen und gespielt 
werden. Auch Foren sind eine 
Quelle der Inspiration. Immer 
wieder rufen Mitglieder der Sze- 
ne hier zu kleinen Wettbewerben 
auf – natürlich ohne Leistungs- 
druck oder Man 
spornt sich gegenseitig an, liefert 
sich gegenseitig neue Ideen, wie 
beim kürzlich abgehaltenen LoFi- 
48-Hour-RPG-Making-Jam der 
RPGDX-Community. Gerade mal 
zwei Tage hatten die Teilnehmer 
Zeit, ein Rollenspiel auf die Beine 
zu stellen. Bei einem solch knap- 


sehen 


Rivalitäten. 
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Т Беса indie-garmes 


THE ТІТН ANNUAL 
INDEPENDENT GAMES 


INDEPENDENT GAMES FESTIVAL 


Was das Sundance Film Festival für Filme ist, das ist das Independent Games 
Festival für Computerspiele. Am 25. März fand die Veranstaltung zum 
elften Mal statt. 


Wie bei vielen Messen geht es beim Independent Games Festival, kurz IGF, natürlich 
auch darum, neue Spiele zu präsentieren. Auf dem Messegelände darf gezockt 
und mit den Entwicklern geplaudert werden. In offiziellen Diskussionsrunden geht 
es außerdem um Themen wie Marketing oder medienwissenschaftliche Ansätze. 
Gegründet wurde das Independent Games Festival 1998 aber eigentlich mit dem 
Ziel, innovative Spielideen mit einem Award auszuzeichnen und zu fördern. Und 
mit Innovationen sind nicht etwa ein paar neue Tricks im Repertoire einer Lara 
Croft gemeint, sondern frische Spielideen, die das Medium als Kunstform in Szene 
setzen oder die Herangehensweise an ein Genre komplett auf den Kopf stellen. 
Ausgezahlte Preisgelder fließen daher auch nicht in die Taschen großer Unterneh- 
men, sondern gehen direkt an unabhängige Entwickler, die damit neue Projekte 
realisieren. 


Unter Hunderten von eingesandten Spielen wählt eine Jury etwa zwei Dutzend Titel 
aus, die in den Kategorien Innovation, Technical Excellence sowie Excellence in 
Visual Art, Excellence in Audio und Excellence in Design nominiert werden. Da die 
Independent-Community aber nichts ohne die ... naja ... eben die Community wäre, 
hört der Einfluss der Jury hier auch schon auf. Der IGF-Award ist ein Publikumspreis, 
gewählt werden die Gewinner also einzig und allein von Spielern und Anhängern der 
Independent-Szene. Zu diesem Zweck sind alle nominierten Titel online einsehbar, 
zum Teil sogar als kostenlose Vollversionen. Eine Praxis, die Independent-Entwickler 
übrigens ohnehin praktizieren. Die Werke sollen vor allem gespielt werden, weswe- 
gen sie oft gratis unter das Volk gebracht werden dürfen und sollen. Unter www.igf. 
com findet ihr deswegen eine Liste aller nominierten Spiele — mitsamt Internet-Link, 
unter dem ihr euch die Games selber anschauen Кӛппі. 


ш Pixeljunk Eden: Der bizarr-schö- 
ne PSN-Titel ist dieses Jahr nomi- 
niert in den Kategorien , Excellence 
in Visual Art“, „Excellence in Audio“ 
und „Technical Excellence". 


pen Zeitlimit war es unumgäng- 
lich, das Genre auf seine Essenz 
herunterzuköcheln - LoFi eben. 
Einige der Ergebnisse führten das 
Genre dabei ad absurdum, etwa 
das Linear RPG von Mitglied 
GirlFlash (spielbar unter http:// 
girlflash.deviantart.com/art/The- 
Linear-RPG-114501766). Mit den 
Pfeiltasten steuert man ein Strich- 
männchen auf einer festgelegten 


Zickzacklinie nach vorn oder 
hinten und verliert dabei perma- 
während 


nent Lebensenergie, 


man gleichzeitig Erfahrungs- 
punkte gewinnt. Derweil scrollt 
im Hintergrund Text, eine abs- 


truse Geschichte, die alle Genre- 


БВ | Ausgabe 05/2009] play? 


Klischees durch den Kakao zieht. 
Auf den ersten Blick ist ein sol- 
ches Spiel natürlich arg simpel 
und alles andere als fesselnd. 
Bei näherer Betrachtung stellt es 
aber nicht nur die Frage nach der 
Essenz eines Rollenspiels, son- 
dern auch danach, was ein Spiel 
an sich sein kann. 

Laut Andreas Jahn-Sudmann 
sind solche Titel aber Extremfälle: 
„Independent-Spiele stellen nur 
sehr selten das Spiel als solches 
infrage. Das müssen sie auch 
gar nicht - im Extremfall wäre es 
dann vielleicht ja auch kein Spiel 
mehr. Aber es ist auch gar nicht 
mein Interesse, so etwas von den 


Independent-Spieleentwicklern 
einzufordern. Ganz grundsätzlich 
geht es mir nicht darum, Kriterien 
dafür festzulegen, welches Spiel 
als ‚independent‘ gelten darf und 
welches nicht. Es ist aber sicher- 
lich spannend, wenn einzelne 
Produkte unsere Vorstellung von 
den ästhetischen Potenzialen di- 
gitaler Spiele produktiv erweitern 
oder sich explizit von den Erzeug- 
nissen der Mainstream-Industrie 
abgrenzen.“ 


WAS IST INDIE? 

Eine Definition oder gar ein Regel- 
werk für Indie-Games finden zu 
wollen, hat also wenig Sinn. „Auch 
die Mainstream-Industrie ist ja 
durchaus bereit, sich auf ästhe- 
tische ‚Innovationen‘ einzulassen, 
statt sich auf die Reproduktion 
des Immergleichen zu beschrän- 
ken“, fährt Jahn-Sudmann fort. 
Die Frage sei eben, um was für 
eine Kategorie von Innovationen 
es sich dabei handele. Auch die 
Verbesserung von Spielelementen 
und die Einführung neuer Features, 
wie man es bei vielen Mainstream- 
Titeln beobachten kann, sind ja in 
gewisser Weise Innovationen. „Nur 
unterscheiden sich diese ein Stück 
weit im Grad des Risikos, das mit 
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ihnen eingegangen wird. Egal um 
welchen Zweig der Kulturindustrie 
es gerade geht, grundsätzlich gilt: 
wo viel Geld im Spiel ist, versucht 
man Risiken zu vermeiden oder 
zumindest zu minimieren. Solan- 
ge die Nachfrage stimmt, gibt es 
auch keinen (zwingenden) Grund, 
das Altbewährte aufzugeben. Das 
hört sich jetzt sehr kulturkritisch 
an und ist darüber hinaus auch 
keine neue Erkenntnis. Aber so 
verhält es sich eben. Grundsätz- 
lich können Independent-Spiele- 
entwickler selbstverständlich 
mehr ästhetische Risiken ein- 
gehen und mehr Experimentier- 
freude zeigen, insbesondere, weil 
die Budgets geringer sind und 
damit das finanzielle Risiko. Viele 
Independent-Spiele entstehen 
in nichtindustriellen Kontexten, 
d. h. als Freizeit- oder Hoch- 
schulprojekte. Da ist der Druck 
geringer, bestimmte kommerzi- 
elle Erwartungen zu erfüllen, und 
es existieren mehr Spielräume 
für außergewöhnliche Ideen, die 
dann letztlich auch wieder für die 
Spieleindustrie 
können.“ 


interessant sein 
Womit wir wieder am Anfang un- 


serer Reportage angekommen 
wären: Auch die breite Masse pro- 


www.playdrei.de 


fitiert von der Experimentierfreude 
der Independent-Entwickler. Das 
haben inzwischen auch die gro- 
Ben Hersteller begriffen und be- 
auftragen nicht nur junge Talente 
für kommerzielle Produkte, son- 
dern bieten mit Portalen wie dem 
PSN auch den Independent-Titeln 
immer häufiger eine öffentliche 
Plattform. Aber stellen sich Inde- 
pendent Games in dem Moment, 
in dem sie auf solchen kommer- 
ziellen Wegen erscheinen, nicht 
selbst infrage? In der Musikwelt 
wäre spätestens jetzt von „Aus- 
verkauf“ die Rede. „Das Problem 
der gegenwärtigen Independent- 
Spieleszene ist weniger eines der 
Vereinnahmung oder des Aus- 
verkaufs“, glaubt Andreas Jahn- 
Sudmann. „Die Frage ist eher, 
wie sehr sich eine Independent- 
Spielekultur etablieren 
kann und vielleicht auch in kom- 
merzieller Hinsicht interessant(er) 
wird. Das Independent Games 
Festival, das wichtigste Festival 
für unabhängige Spiele, gibt es 
gerade mal zehn Jahre. Gerade 
im Vergleich mit der Filmbranche 
ist da noch einiges an Aufbauar- 
beit zu leisten.“ 


weiter 


LASS UNS FREUNDE SEIN 

Andreas Jahn-Sudmann scheint 
davon überzeugt, dass die klei- 
nen und großen Entwickler nicht 
etwa in Opposition zueinander 
stehen, sondern sich gegensei- 
tig befruchten. Unser Bestreben, 
Independent Games von Main- 
stream-Spielen abzugrenzen, ist 
damit passe - denn es käme dem 
Versuch gleich, ein solches oppo- 
sitionelles Verhältnis herzustellen: 
„Es stellt sich die Frage, ob man 
als Independent-Producer über- 


haupt ein Interesse daran hat, 
Spiele zu entwickeln, denen eine 
Counter-Mainstream-Ästhetik 
eingeschrieben ist. Dafür bedarf 
es auch einer entsprechenden 
Ideologie, die sich aus einem kul- 
turellen Unbehagen angesichts 
der dominanten Spielekultur 
speist. Vielleicht sieht man mo- 
mentan eher noch die Notwen- 
digkeit, das Spiel als kulturelle 
Form aufzuwerten, statt sich an 
einer ästhetischen Kritik der Spie- 
lekultur abzuarbeiten. Abgesehen 
davon haben viele Entwickler ein- 
fach Spaß an ihrer Tätigkeit oder 
das leicht nachvollziehbare Inte- 
resse, die Mainstream-Industrie 
auf ihr Talent aufmerksam zu 
machen, und sehen die Inde- 
pendent-Produktion als Karrie- 
resprungbrett an. Das ist ja beim 
amerikanischen Independent- 
Film ganz ähnlich Man denke 
etwa an Regisseure wie Kevin 
Smith, Robert Rodriguez oder 
Quentin Tarantino. Das Spiel mit 
Kino-Konventionen war auch im- 
mer der Nachweis, dass man das 
erzählerische Handwerk sicher 
beherrscht.“ 

Eine handfeste Antwort auf die 
Frage, was genau die Indepen- 
dent-Spiele denn nun überhaupt 
definiert, brauchen wir also ei- 
gentlich gar nicht. Was zählt, 
ist, dass sie uns fernab irgend- 
welcher Genre-Zuschreibungen 
nicht nur begeistern, 
dabei auch noch für einen steten 
frischen Wind in der großen, wei- 
ten Welt der Videospiele sorgen. 
Deswegen ab ins PSN und na- 
türlich auch auf die in dieser Re- 
portage abgedruckten Weblinks. 
Jetzt seid nämlich wieder ihr am 
Drücker. CS 


sondern 


AUSSERDEM ZU EMPFEHLEN: 


Simples Prinzip, süchtig machende 
Wirkung. Manövriert einen Block 
über trickreiche Spielfelder. 


Ein perspektivisches Spiel mit 
eurer Wahrnehmung in minimalis- 
tischer Schwarz-Weiß-Optik. 


Baut Brücken und testet deren Sta- 


www.playdrei.de 


tik - mit marschierenden Elefanten 


Geschicklichkeit zwischen Fußball 
und Geometrie. 


Interaktive Kunstinstallation und 
faszinierendes Sixaxis-Experiment. 


Die musikalische Tetris-Version 


indie-games special 


INDIE-GAMES IM PSN 


Lust bekommen, aber keine Ahnung, womit ihr anfangen sollt? Kein Pro- 
blem! Wir stellen euch im PSN erhältliche Indie-Games vor und verraten 
unsere persönlichen Favoriten. 


CHRISTIAN EMPFIEHLT: 


FLOW-SPIELE | € 4,99 UND € 7, 99 


flOw und flOwer sind die spielbare Umsetzung psychologischer Entspan- 
nungs-Konzepte. Den Endorphin-Ausstof gibt's gratis dazu. 
Glücklichsein zum Spielen. 


TONI EMPFIEHLT: 


THE LAST GUY | € 7,99 


Google-Maps und Zombies? Eine ungewöhnliche Mixtur, die euch in The Last 
Guy erwartet. Flitzt durch die Straßen diverser Metropolen und rettet Überle- 
bende vor grausigen Mutanten. 


QUEE GG 
VES CHAIN[POWERY) 


der REZ-Macher begeistert auf PS3 


ebenso wie auf PSP. Ein Trend, der in der Indie-Szene 


geboren wurde und den „Main- 
stream“ erreicht hat. Der Spieler 
errichtet Geschütztürme, mit 
denen er einfallende Gegnerwellen 
aufhalten muss. Wem die comic- 
hafte Ästhetik des hervorragenden 
PixelJunk Monsters zu bunt ist, 
findet mit Savage Moon ein Sci-Fi- 
lastiges Gegenstück. (je € 7,99) 


Die ebenso mutige wie zauberhafte 
Optik verschaffte diesem Titel eine 
Nominierung bei den IGF-Awards. 


Gibt dem Baller-Genre einen ästhe- 
tischen Aspekt. Jede Aktion erwei- 
tert die audiovisuelle Erfahrung. 
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vorstellungen 


HARDWARE 


Wir präsentieren euch in jeder Ausgabe die 
attraktivsten Neuheiten aus der grenzenlosen Welt des Zubehórs. 


HDVC PS3 


Das 
verspricht der High Definition Video Check von db- 
sonic. Es handelt sich hierbei um eine 412 MB große 
Videodatei im MPEG4-Format (h.264), die ihr auf der 
Homepage www.hdvc.de zum Preis von knapp 4 Euro 
herunterladen und per USB-Stick oder externe Fest- 
platte auf die HDD eurer PS3 übertragen könnt. Der 
Clip beinhaltet eine Reihe von Testbildern in Full-HD, 
die jeweils mit einem gesprochenen deutschen Kom- 


mentar und ausführlichen Anweisungen unterlegt 
wurden. Somit könnt ihr in wenigen Schritten Kontrast, CRYSTAL 


weitere Bildparameter einstellen. 

Das ist deshalb sinnvoll, weil die Werkseinstel- 
lungen von LCD- und Plasma-Displays wie auch von 
Projektoren von den optimalen Werten oft meilenweit 
entfernt sind. Das Ganze funktioniert natürlich auch 
mit HD-ready-Geräten, auf der PS3 sollte allerdings 


Helligkeit, Schwarzwert , Farbtemperatur, Schärfe und TRIBAL CASE 


Das Crystal Tribal Case von Brooklyn sorgt 
nicht nur für den perfekten Schutz eures 
Handhelds, sondern verpasst Sonys kleiner 
Konsole auch noch ein optisches Tuning. 
Im Lieferumfang enthalten sind neben der 
Polyethylen-Schale fünf verschiedene Tribal- 
Faceplates für Vorder- und Rückseite. 


die aktuelle Firmware installiert sein. Etwas unbe- 
quem: Als Bezahlsysteme werden ausschließlich PayPal und Sofortüberweisung.de akzeptiert. 
Der Kauf funktioniert nicht direkt mit dem PS3-Browser, sondern nur am PC. Nicht unerwähnt 
bleiben sollte außerdem die Tatsache, dass man HD-Testbilder auch kostenlos im Netz finden 
kann. Wie man diese auswertet, muss man sich dann natürlich selbst erschließen. 


BOOSTER 3800 


schlägt man mit 

dem Booster 3800 von Brooklyn, denn das ultra- 
kompakte Lenkrad ist kompatibel mit PlayStation 2, 
PlayStation 3 und PC. Saugnäpfe auf der Untersei- 
te sorgen für Halt, wenn das Lenkrad auf einem 
Tisch befestigt wird. Etwas weniger gelungen 
ist die analoge Gas- und Bremspedaleinheit, 
die gerade auf glatten Böden unkontrolliert 
davonrutscht. Das Booster 3800 ist mit 
Dualshock-3-kompatiblen Motoren für 
starke Vibrationseffekte versehen. Der 
Drehradius mit einem Winkel von etwa 
270 Grad ist mit automatischer Zentrie- 
rung ausgestattet, die Lenkempfindlich- 
keit lässt sich in drei Stufen der eigenen 
Fahrweise anpassen. Ungünstig und 
gewöhnungsbedürftig ist das Layout 
und die Beschriftung der Buttons. Deren 
Verteilung wirkt chaotisch. 


2 y 
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GENE SIMMONS AXE 


ІП Zu- 
sammenarbeit mit dem KISS-Bassist bringt 
Interactive Game Group, LLC einen Gitarren- 
Controller, der auf Simmons axtförmiger 
Bassgitarre basiert. Der AXE-Controller ist 
kompatibel mit allen Guitar Hero- und Rock 
Band-Spielen für PlayStation 2, PlayStation 
3 sowie Nintendo Wii und wurde von Gene 
Simmons höchstpersönlich mitentwickelt. 
Die Nachbildung entspricht einem Dreiviertel 
der Größe der originalen AXE-Gitarre und ist 
damit größer als alle Standard-Videospiel- 
Gitarren. Auf dem Korpus ist ein Autogramm 
und ein Foto von Gene Simmons abgedruckt. 
Den ausführlichen Test der Axt gibt’s schon 
in der nächsten play3. 


» 
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STREET FIGHTER IV FIGHTPAD 


Wer nach einer Alternative sucht, aber auch nicht 
gleich auf einen teuren Arcade-Stick umsteigen will, findet mit dem 
FightPad eine Lösung, die irgendwo dazwischen liegt. Im Vergleich 
zum sehr kleinen Digi-Kreuz des Sixaxis-Controllers bietet das rund 
ausgeführte und großzügig dimensionierte D-Pad des MadCatz-Teils 
eine viel größere Auflagefläche für den Daumen. In Verbindung mit 
der sehr weichen „Aufhängung“ scheitert bereits nach kürzester Zeit 
kein Hadouken oder Shoryuken mehr am Eingabegerät. Überdies 
bietet das FightPad ein 6-Button-Layout, was für Street Fighter IV 
mit je drei Punch- und Kick-Tasten natürlich ideal ist. Zwei (digitale) 
Schultertasten (im Spiel standardmäßig mit 3xP und 3xK belegt) und 
eine für jeden Button einzeln zuschaltbare Turbo-Funktion gehören 
ebenso zur Ausstattung wie ein Schalter auf der Unterseite, mit dem 
sich dem Digi-Kreuz wahlweise auch die Funktion des linken oder 
rechten Analog-Sticks zuweisen lässt. 

Das FightPad hat zwar kein Kabel, benötigt aber einen USB- 
Empfangs-Dongle, da hier nicht per Bluetooth gefunkt wird. Ein Akku 
ist nicht integriert, die zwei benötigten AA-Batterien liegen dem Paket 
leider nicht bei. Das Handling des Spezial-Controllers ist ausgezeich- 


vorstellungen 


net, die Verarbeitung stimmt ebenfalls. Mit eingesetzten Batterien hat 
er ein anständiges Gewicht. Die gummierten Griffflächen sorgen auch 
bei hitzigen Duellen für guten Halt, das verwendete Plastik erreicht 
aber nicht die Wertigkeit und Materialqualität des Original-Controllers. 
Da hier weder Analog-Sticks noch Rumble-Motoren verbaut worden 
sind, stößt der veranschlagte Preis von stolzen 40 Euro sauer auf. 

Das Hauptproblem mit den FightPads ist aber nach wie vor, dass 
sie nur spärlich im Handel zu finden sind. Bis Redaktionsschluss ist 
es MadCatz noch immer nicht gelungen, eine ausreichende Menge 
der Controller auszuliefern. Bedenkt man, dass es Street Fighter IV 
zuweilen sogar unter die Top 3 in den deutschen PS3-Verkaufscharts 
geschafft hat, so ist dem Hersteller hier vermutlich ein dickes Ge- 
schäft durch die Lappen gegangen. 


STAGE DEVIL WIRELESS GUITAR 


das Wort „potthässlich“ schießt einem dabei durchaus 
durch den Kopf – kommt die Stage Devil daher. Über einen USB-Empfänger funkt sie an PC, PS2 oder 
PS3 und ist kompatibel mit allen Rock Band- und Guitar Hero-Spielen. Profis dürften sich an der recht 
wackeligen Strum-Bar stören, da sie bei schnellen Anschlagpassagen Fehler provoziert. Zudem ist das 
Tremolo etwas zu lang und zu flach abgewinkelt, wodurch es bei Betätigung dauernd am Body der 
Gitarre anstößt. Der Hals ist etwas länger als bei den Original-Gitarren, aber an diesen Umstand hat 
man sich schnell gewöhnt. Die Knöpfe geben keinen Anlass zur Klage, allerdings werden die un- 
teren Fünf in Rock Band 1 & 2 nicht als Solo-Buttons erkannt. Ihr könnt sie zwar benutzen, müsst 
aber weiterhin auch anschlagen, was bei der original Rock Band-Gitarre nicht nötig ist. Die 
Verarbeitung geht durchaus in Ordnung, leider liegen die benötigten drei AA-Batterien 
nicht bei. Zu bedenken ist obendrein, dass man bereits für ein paar Euro 
mehr schon eine Les Paul (Guitar Hero 11) oder sogar die neue Guitar Hero 


World Tour-Klampfe im Bundle mit dem Spiel bekommt. 
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Ө Ideale Button-Anordnung 

Q Großes, leichtgängiges Digi-Kreuz 
(Э Wireless-Technik 

(© Batterien nicht im Lieferumfang 
Ө Könnte etwas günstiger sein 

9 Derzeit gravierende Lieferengpässe 


Das Minimum für alle, die Beat em Ups 
auf vernünftige Art spielen möchten. Der 
Preis ist etwas zu hoch. 


Q Kompatibel mit PS3, PS2 und PC 
© Auch für Linkshänder geeignet 
© Grauenvolles Design 

Ө Batterien nicht im Lieferumfang 
@ Deutlich zu teuer 

Ө Ungünstig positioniertes Tremolo 


Im Praxistest störten nur Kleinigkeiten, 

aber wer bitte hat sich dieses abscheu- 
liche Design ausgedacht? Rock ’n’ Roll 

sieht definitiv anders aus. 
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Rez ist irgendwie alles. 


з Action > Auch wenn es ur- 
sprünglich für Dreamcast er- 
] 1 schien - Rez hat sich den Flash- 
© back mehr als verdient. Denn 
kaum ein anderes Spiel kitzelte 
unsere Sinne auf solch geniale 
Weise wie der „Musik-Shooter“ 
aus dem Hause Sega. Feder- 
führend bei Entwicklung 
war Tetsuya Mizuguchi, dem wir 
auch Spieleperlen wie Lumines, 
Every Extend Extra Extreme oder 


дег 
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Space Channel 5 verdanken. 
Doch Rez fällt irgendwie aus der 
Reihe. Ein simples Rhythmus- 
spiel ist es nàmlich nicht. Und 
trotz der Shooter-Spielmechanik 
ist es auch kein Ballerspiel. Um 
Rez wirklich zu verstehen, ma- 
chen wir am besten einen klei- 
nen Trip in die Zwanzigerjahre. 
Denn аа hatte der Expressionist 
Wassily Kandinsky seine Schaf- 
fenszeit. Und ohne den würde es 
Rez nicht geben. 


MIT DEN AUGEN HÖREN 

Das Besondere an Kandinsky 
war sein Sinneszustand - der 
gute Herr war nämlich Synästhet. 
Das heißt, er nahm Farben auch 
akustisch und Töne optisch war. 
Daraus erarbeitete er sich sozu- 
sagen eine ganze Klaviatur von 
„Klangformen“ und machte die 
Leinwand damit zu seinem In- 
strument. Doof allerdings, dass 


nur er seine Bilder hören konn- 
te, schön sind sie aber allemal. 
Das Konzept der Synästhesie ist 
verführerisch. Wer würde nicht 
gern für eine Weile Farben hören 
und Klänge sehen können? Was 
für ein Glück, dass Kandinskys 
Schaffen als Videospiel neu in- 
terpretiert wurde. Mit den Mög- 
lichkeiten der Dreamcast, par- 
don PS2, gelang es Mizuguchi, 
Synästhesie spielbar zu machen. 
Sein „K-Project“ — wer errät, für 
welchen Künstler das „K“ steht? 
- vermählte Sounds und Farben 
auf nie da gewesene Weise. Das 
fertige Spiel erschien als Rez und 
es ist damals wie heute schwer 
zu beschreiben. 


MIT DEM KOPF NICKEN 

Rez ist spielerisch sehr simpel. 
Eure Spielfigur fliegt auf einer 
festen Bahn durch eine abstrak- 
te Wireframe-Welt — die abso- 
lut belanglose Story um einen 
Computervirus sparen wir euch 
— und zielt mit einem Fadenkreuz 
auf allerlei abstrakte Wireframe- 


E. Lim] 1 
onres Node- 
“nloading... 
natif 

wrking.- m 
[ А; 


Жы же 


Е Rainbow-Road: Die Grafik-Effekte sehen auch heute noch grandios aus. 
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Gegner. Mit gedrückter Taste 


=з könnt ihr bis zu acht Gegner an- 


visieren, die ihr durch Loslassen 
der Taste unter Beschuss nehmt. 
Jeder Schuss trifft automatisch 
ins Ziel. Es gibt außerdem nur 
fünf Levels und die Gesamt- 
spielzeit liegt lediglich bei etwa 
einer Stunde. Kann das Spaß 
machen? Kann es! Denn das 
Gesamtkunstwerk aus Bild und 
Ton ist absolut einmalig. Jeder 
getroffene Gegner hinterlässt bi- 
zarre Farbwolken, die an die Vi- 
sualisierung eines Musikplayers 
erinnern. Alle Spielaktionen - 
Anvisieren, Schüsse, Treffer – er- 
zeugen Musiksamples, die sich 
nahtlos in den unerbittlichen 
Elektro-Beat einfügen, der im 
Hintergrund wummert. Dieser 
Beat ist das Fundament des 
Spiels. Die Spielfigur zuckt in 
seinem Takt, Texturen pulsieren 
rhythmisch und euer Controller 
wummert immer wilder, je nä- 
her ihr dem Endgegner kommt. 
Unweigerlich beginnt man, mit 


dem Kopf zum Beat zu nicken, В Farbrausch: Anstatt zu explodieren, hinterlassen Gegner bizarre Farbwolken. 


МЕ 


SYN. воду 
FIER Lex] 
SYN. Hea 
ALTUS 


Е Digi-Mon: Die Story dreht sich um eine virenbefallene КІ, die ihr retten müsst. 
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mechanisch alle Gegner vom 
Bildschirm zu fegen und nach 
und nach in eine Gaming-Trance 
zu verfallen. Gefühltes, Gehór- 
tes und Gesehenes ergeben ein 
Gesamtkunstwerk. Rez erlaubt 
euch - und hier müsst ihr offen 


für neue Spielkonzepte sowie 
Elektronikklànge sein – vom 
faszinierenden Zauber der Sy- 
nästhesie zu kosten. Es ist ein 


spielbarer Trip, eine Sinfonie 


aus Musik, Farben, Mustern und Т 


Controller-Gewackel. SST 


a -a | 


" 


Der audiovisuelle Rausch, 

in den euch Rez versetzen 

kann(!), ist schwer in Worte 

zu fassen. In meinen Augen 

macht das Spiel alles, 

aber auch alles richtig. 

Das Minimal-Gameplay, 

das geniale Design der 

Spielwelten, die entspannte 
bis hektische Musik und die perfekte Symbiose 
aller Elemente — selten hat mich ein Videospiel 
so überrascht und fasziniert. Rez ist jedoch eine 
extreme Geschmackssache. Ihr werdet es ent- 
weder lieben oder hassen, dazwischen ist wenig 
Raum. Mich würde es jedenfalls freuen, wenn ihr 
dieser Spieleperle eine Chance gebt, egal ob auf 
Dreamcast, PS2 oder Xbox 360. Eine PSN-Version 
von Rez HD ist ja leider nicht zu erwarten. 


m 


Sega 
United Game Artists 
Erschienen 22. Februar 2002 
Web: www.sonicteam.com/rez 
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Ап dieser Stelle präsentieren wir euch 
; monatlich Umfragen aus der Welt der 


| und votet mit! 


ш Wie gefällt euch der Richtungswech- 
sel von Need for Speed: SHIFT? 


Abwarten. Pro Street sah 
anfangs auch vielverspre- 
chend aus, enttäuschte aber 
letztlich. 696 


Die ersten Screenshots sehen 
unglaublich lecker aus, mein 
Gasfuß zuckt schon. 20% 


Ohne Polizei-Verfolgungs- 
jagden kann mir die Serie 


gestohlen bleiben. 31% 
Ich steh mehr auf Open- 
World-Racer. 43% 


E Was sagt ihr zum Koop-Modus von 
Resident Evil 5? 


Super, genau so habe ich mir 
die Weiterentwicklung der 


Serie gewünscht. 796 


Ich spiele es nur wegen der 
Einzelspieler-Kampagne. 1796 


Resident Evil saugt eh wie ein 
Hoover. 26% 


Humbug! Das nimmt dem 
Spiel jegliche Spannung. 50% 


Епідедепкоттепа 

Hi Leute, 

ich lese immer wieder Berichte über kaputte PlaySta- 
tions. Ich habe mir im April 2007 das 60-GB-Modell ge- 
kauft. Dieses ging im Juni 2008 kaputt. Ich hatte also 
offiziell keine Garantie mehr. Die Leute von TVS waren 
aber sehr entgegenkommend und freundlich und ich 
bekam vier Wochen später eine neue 60-GB-Version 
zurück. Okay, haben wir alles schon gehört, diese ging 
aber jetzt im Januar 2009 wieder kaputt ... Ich habe 
also wieder bei TVS angerufen. Die Mitarbeiter sind 
dort wirklich sehr entgegenkommend und nett und 
auch dieses Mal (fast 2 Jahre nach Kauf der PS3) habe 
ich OHNE etwas zu bezahlen eine neue 60-GB-Version 
bekommen. Ich finde, da kann man als Kunde nicht 
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über Sony meckern, die das ja letztendlich bezahlen. 
Ich bin sehr zufrieden mit dem Kundenservice und 
kann nur jedem empfehlen, sich erst einmal freundlich 
bei TVS kundig zu machen, ob etwas auf Kulanz geht. 

KALI31 


Den Geist aufgegeben 


Hallo р!ауз-Теат! 
Es versteht sich natürlich von selbst, dass meine PS3 
nur knapp nach Ende der Garantiezeit (Kauf im De- 
zember 2007) kaputt ging. Nach einem (erfolglosen) 
Besuch beim Hándler habe ich mich telefonisch an die 
TVS-Service GmbH gewandt. Die haben ohne Weiteres 
zugesagt, die PS3 auf Kulanz auszutauschen, weil der 
Garantiezeitraum gerade erst abgelaufen sei. Was soll 
ich sagen: Am Dienstag wurde die PS3 abgeholt und 
am Samstag früh hatte ich eine neue bei mir zu Hause. 
Man kann wirklich nur empfehlen, die TVS-Mitarbeiter 
nicht zu verteufeln, denn die können gar nichts für die 
auftretenden Mángel. Wer sich ihnen gegenüber aber 
freundlich verhált, wird vom Service überrascht sein. 
CHRISTOPH PFAFF 


Es freut uns sehr zu hóren, dass in eurem 
Fall alles so reibungslos mit dem Umtausch 
geklappt hat, und wir hoffen, dass auch 
alle anderen Pechvógel mit defekten PS3s 
ähnlich gute Erfahrungen machen. Für alle 
Betroffenen hier nochmals die Adresse des 
Sony-Kundenservices: 

TVS Repair und Logistic GmbH 
Böblingerstraße 74, 71065 Sindelfingen 

Tel.: 07031-2851100, Fax: 07031-2851199 
playstation@tvs-repair.de 

Übrigens: Unter www.tvs-repair.eu/sps3/ 
könnt ihr direkt einen Abholauftrag für eine 
defekte PS3 ausfüllen. 


äußern? 
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Fortschritt 0 % 


Liebes ріауз-Мадаліп, 

ich habe іп Sachen Trophäen zwei Fragen. Ich habe da- 
mals Uncharted: Drakes Schicksal durchgespielt und 
nachträglich nun das Spiel eingelegt und es aktuali- 
siert. Aber: Mein Fortschritt ist mit 0 % angegeben und 
keine einzige Trophäe ist aufgelistet. Kann ich diese 
im Nachhinein irgendwie freischalten oder muss das 
Spiel erneut durchgezockt werden? Dies wäre ärger- 
lich, denn die alten Fortschritte wären dann weg. 


Trophäen, die wie im Falle von Uncharted 
nachträglich per Patch in ein Spiel integriert 
werden, sind zumeist NICHT retroaktiv. Das 
heißt also, du musst leider nochmal ran und 
das Spiel erneut durchzocken. Ausnahmen 
sind einige Online-Trophäen, wie man sie 
beispielsweise in Warhawk oder Battlefield: 
Bad Company verdienen kann. 


Zweite Frage: Gibt es eine Möglichkeit, Spiele aus dem 
Trophäenverzeichnis zu löschen ? 
DAVID Z. 


Bisher leider nein. Du wirst also weiterhin 
mit deinen „Karteileichen“ in der Liste le- 
ben müssen. Vorstellbar wäre, dass wie bei 
der Xbox 360 zumindest angezockte Spiele 
mit undankbarem 0 % Fortschritt gelöscht 
werden kónnen. Ob und wann diese Móg- 
lichkeit per Update nachgereicht wird, steht 
allerdings in den Sternen. 


DNS-Fehler 


Hallo play?-Team! 
Seit etwa drei bis vier Wochen werden auf der PSN- 
Freundesliste meiner PS3 keine Avatare mehr ange- 
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zeigt. Wenn ich die Profile (und damit auch die Trophäen) meiner Freunde abrufen 
möchte, erscheint nach einigen Sekunden Ladezeit die Fehlermeldung 80710102 
(DNS-Fehler). Dasselbe passiert, wenn ich Trophäen vergleichen oder meine neu- 
en Trophies hochladen möchte. Zu den MotorStorm 2-Servern kann ich auch nicht 
verbinden, alle anderen Online-Funktionen kann ich aber einwandfrei nutzen! 
Mein Vater hat an seiner PS3 genau dasselbe Problem. Wir nutzen übrigens WLAN. 
Könnt ihr mir helfen? 

PHILIPP 5. 


Toni hatte mit seiner PS3 ähnliche WLAN-Probleme und hat nach 
ergebnisloser Einstellungs-Odyssee sowie Konsolen- und Router- 
Tausch das Wireless-Handtuch geschmissen (sprich: Der Loser hat 
wieder ein altmodisches LAN-Kabel gelegt). Da die ganze Sache 
mit NAT-Prüfung, offenen Netzwerkports etc. eindeutig den Rah- 
men sprengen würde und eine Ferndiagnose ohnehin wenig bringt, 
können wir dir nur die Support-Seiten von de.playstation.com so- 
wie http://portforward.com/ (hier gibt es Anleitungen zur Portfrei- 
schaltung für alle möglichen Dienste, auch das PSN) ans Herz le- 
gen. Sorry, aber mehr ist von hier aus nicht zu machen. 


Rock Hero 
Guitar Band 


Hallo Leute! 

Ich habe in einer der letzten Ausgaben die Tabelle zur 
Kompatibilität von Gitarren- und Drum- 
Controllern gesehen und dabei ein paar 
Fehler entdeckt. Die Guitar Hero-World 
Tour-Drums funktionieren sehr wohl 
mit Rock Band 2 (Rock Band 1 sollte 
auch gehen). Es gibt auch Crossover-Va- 
rianten, beispielsweise funktioniert die PS3- 
GHWT-Klampfe an der PS2, nicht aber um- 
gekehrt mit Adapter. Die PS3-GHWT-Drums 
funktionieren ebenfalls an der PS2-Version. 
Ansonsten ist eure Übersicht echt super. P. S.: Habt ihr schon “пе Empfehlung für 
den Drum Rocker? Is’ mir zwar noch zu teuer, aber mal sehen ... 


MARC 


Servus Marc und vielen Dank für die Ergánzungen. Bei der Fül- 
le an Instrumenten kann man schon mal den Überblick verlieren, 
wobei Rock Band 2 erst nachtráglich gepatcht wurde. Zum The- 
ma Drum Rocker: Das ION-Set ist zweifelsohne das ultimative 
Eingabegerát, wenn es um Rock Band geht. Geniales Spielgefühl, 
super Ansprechverhalten, tolles Pedal, robuste Verarbeitung und 
extrem leise. Weiterer Vorteil: Du kannst ein externes Sound-Mo- 
dul anschließen und jederzeit ins echte Drumming einsteigen. Der 
Drum Rocker ist sein Geld absolut wert, aber bei 300 Euro ist die 
Schmerzgrenze bei vielen Zockern nun mal weit überschritten. Au- 
Berdem ist zu bedenken, dass für ein zweites Pedal (Double-Bass 
for the win!) und ein drittes Becken (wenn schon, denn schon!) 
zusammen nochmals 90 Euro fállig werden. Autsch! 


SCHREIBT UNS EINE E-MAIL AN 
leserbriefe@playdrei.de 
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STIMMEN AUS DEM FORUM 


ZUM THEMA ... 


play? језепопете 


play? im Internet 


... RESIDENT EVIL 5 

So, hab’s nun auch ein bisschen angezockt und finde 

es sehr gut, aber Resident Evil-Feeling kommt nicht 
wirklich auf. Ist halt jetzt ein gutes Actiongame und dass 
man Chris so mit Stereoiden vollgepumpt hat, ist auch 
irgendwie nicht mein Fall. Aber sei’s drum. Was mich we- 
sentlich mehr ankotzt, ist, dass ich meinen Speicherstand 
nicht kopieren (sichern!) kann. Was haben die Entwickler 
davon, wenn sie die Speicherstände schützen? Ist leider 
auch bei Killzone 2 so. 


. KILLZONE 2 

Im Vergleich zu Killzone 2 Тапа ich Resistance 2 aufgrund 
der Masse an freispielbaren Inhalten deutlich motivie- 
render. Leider ist das Gameplay mit den Berserkern 

etc. eher auf Fun & Unterhaltung ausgelegt, weniger 

auf 1vs1-Skill. Letzteres liegt mir bei Online-Shootern 
mehr. Da ich nun schon länger General bin und auch die 
meisten Abzeichen, Orden & Medaillen besitze, gefällt mir 
Killzone 2 immer besser. Es ergeben sich gerade durch 
die Abzeichenkombinationen (2. В. Taktiker mit Beschleu- 
nigung oder Heilfähigkeit) viele taktische Möglichkeiten, 
das weiß zu gefallen. Auch der voll aufgerüstete Kund- 
schafter (= Heckenschütze) ist sehr mächtig. 


... MYPSN 

Die Version auf us.playstation.com gefällt mir besser. 
Sieht erstens vom Design weitaus besser und „play- 
stationmäßiger“ aus, ist übersichtlicher und es gibt viel 
mehr Einstellungen (Liste der eigenen Spiele für alle 
PS-Systeme usw.). Hoffe, das kommt auf eu.playstation 
bald auch noch nachgeschoben. 


... RED FACTION: GUERRILLA 

Als Erstes zum Namen: Ein schlichtes Red Faction Ill 
hätte es auch getan! Ich mochte ЯҒ Il ziemlich gerne, der 
zweite Teil der Serie hatte den besseren Multiplayer. Ich 
weiß nicht, was ich davon halten soll, dass jetzt in die 
3rd-Person-Perspektive gewechselt wurde. Kann man 
nur abwarten und hoffen, dass es gut wird ... 


... BATMAN: ARKHAM ASYLUM 

Ich hoffe mal, dass man in diesem Game Batman nicht 
als Hero verwurstet. Ich persónlich mag das neue Image, 
das die ganzen Superhelden momentan erfahren, in dem 
sie nicht gottgleiche Helden sind, sondern auch ihre 
dunkle Seite haben. Und wie ich das ganze Setting so 
sehe, wird es sehr interessant werden. 
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NOBY NOBY BOY (PS3) 
Ihr spielt Vorder- und Hinterteil eines Wurst- 
Wesens. Dehnt es, esst Leute, Gegenstände oder 


DIE 10 SELTSAMSTEN 
“WAS НАВЕ ICH DR 
GERADE GESPIELT?"-GRMES 


CHÖ АМІКІ: SEINARU 


In der „Legende des heiligen 


PROTEIN DENSETSU (PS2) 2 


Tiere, erkundet die Levels, verknotet euch und 
habt Spaß. Falls euch der Hintern abfallen sollte, 


Proteins“ steuert ihr das titelge- 

bende ähm ... Eiweißtröpfchen 

durch einen völlig abgefahrenen Horizon- 
talshooter. Um euch kreisen zwei halbnackte 
Männer und eure Gegner sind Kerle in Frau- 
enkleidern oder eine Mona Lisa, die Laser aus 
ihren Augen feuert. Dazu ist das ganze Spiel 
mit latent homosexuellen Anspielungen durch- 
tränkt. Noch Fragen? Nein? Dachten wir uns. 


könnt ihr ihn einfach wieder aufessen. Was 
meinen die Spieler dazu? Beispielsweise: „WAS 
ZUM TEUFEL HABE ICH DA EIGENTLICH GERADE 
GESPIELT???“ Mehr Infos gibt es auf Seite 60 
und auf unserer aktuellen Heft-DVD. 


SUPER GALDELIC HOUR (PS2) 
Vier niedliche Waldtiere verwandeln 
sich zur „Super Galdelic Hour“ in 
dickbrüstige Mädels in seltsamen 
Teletubby-Schwimmanzügen. 
Dann wird es Zeit für allerlei 
Minispiele, bei denen sich die Mädels 
mit ihren Pos stoßen oder einfach nur 
seilspringen. Dann wackelt allerlei 
digitale Weiblichkeit und wir fragen 
uns ernsthaft, welche Chefetage 
solche Spiele durchwinkt und wie 
die Spiele-Welt ohne den absurden 
Geschmack von Japanern aussähe. 


WE LOVE KATAMARI (PS2) 

Der König des Kosmos hat alle Sterne vom 
Himmel gefegt — natürlich nur in guter Absicht. 
Doch nun müssen neue her - ein Job für den 
Prinzen. Der rollt nun eine Kugel (Katamari), an der alles 
kleben bleibt, was kleiner ist. Anfangs sammelt ihr Ra- 
diergummis, dann Fahrräder, dann Häuser und am Ende 
Berge und Wolken. Klingt seltsam, rockt aber gewaltig! 


FREAK OUT (PS2) 

Ausgerechnet der Shooter-Spezialist Treasure entwickelte dieses 
ähm ... Dingsbums. Mit eurem Schal(!), der von einem Dämon 
besessen(!!) ist, dehnt ihr Umgebungsobjekte und lasst sie 
zurückschnappen(!!!). Euer Ziel: Die Rettung eurer zwölf агго- 
ganten Schwestern. Dabei absolviert ihr Hüpfspielabschnitte und 
Bossfights. Eure Gegner: Frauen mit entsetzlich groBen Brüsten. 
Ahm ... ja. 


VIB RIBBON (PS1) 

Bei diesem Musikspiel könnt ihr eure eigenen 
Musik-CDs einlegen und abspielen. Dazu wird 
eine weiße Linie mit rhythmisch passenden 
Hindernissen generiert. Die müsst ihr nun als 
Strichmännchen-Hase überwinden. Versagt 
ihr, werdet ihr zum Frosch. Dann zum Wurm. 
Dann heißt es „Game Over!“. Vib Ribbon 
erschien vor über acht Jahren und ist immer 
noch einmalig. 


REZ (PS2) 

Hier sparen wir uns die Lobhudelei und 
verweisen diskret auf den Flashback auf 

Seite 72, wo ihr mehr zum Spiel erfahrt. 

So viel sei verraten: In Japan war ein USB- 
Vibrationspack erháltlich, das das Rumble-Signal 
des Spiels noch einmal verstárkte und das mit 
einer hautfreundlichen Samt-Hülle ausgeliefert 
wurde. Den Rest überlassen wir eurer Fantasie. 


PATAPON (PSP) 

Echtzeitstrategie in einer Hüpfspiel-An- 
sicht ist an sich schon eine seltsame Idee. 
Dass ihr eure Armee aus Augen-Gnomen 


MR. MOSQUITO (PS2) 

Als fliegender Blutsauger ist es eure Aufga- 

be, unbemerkt an ein Mitglied einer Familie 
anzudocken und genü- 


jedoch mit rhythmischem Getrommel befehligt, setzt 
dem Ganzen die Krone auf. Zum Glück geht das 
Spielkonzept der LocoRoco-Macher voll auf. Irgendwo 
zwischen Musikspiel, Strategie und Drogentrip ergibt 
Patapon erstaunlich viel Sinn. Schön, dass nun der 
Nachfolger erscheint! 
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gend Blutvorrat für den С 
harten Winter zu sam- aan 
meln. Das ist kein wirklich ШШЕ I 
gutes Spiel, erlaubt aber MEN LIE 
ein Schaumbad mit der 

Tochter des Hauses. Wer 

also angesichts grober 

Polygonfiguren noch Lust 

auf Voyeurismus hat, 

wird hier bedient. Und 

ja, natürlich stammt das 

Spiel aus Japan! 


LOCOROCO (PSP) 

Hüpfspiel mal anders: Ihr spielt die eigentliche 
Spielwelt und neigt den Boden, erzeugt Erdbeben 
oder Blitze und scheucht damit ein Rudel niedlicher 
Blob-Wesen durch knallbunte Levels. Dazu lasst 
ihr euch von Kindergesang einen Ohrwurm 
verpassen. Das ist bizarr und eigentlich für unseren 
Geschmack viel zu kitschig. Aber es ist extrem 
unterhaltsam und macht irgendwie ... glücklich! 


www.playdrei.de 


play? blu-ray 


SCHÖNE NEUE SPIEL-FILM-WELT! 


Die PlayStation 3 ist eine günstige Möglichkeit, sich hochauflösendes Kino nach Hause 
zu holen. Wir stellen euch die besten Neuveröffentlichungen auf Blu-ray-Disc vor! 


TROPIC THUNDER півестов:5 cur 


ES FILM Actionstar Tugg Speedman 
(Ben Stiller) will nicht hilflos mit 
ansehen, wie seine Filmkarriere 
den Bach runtergeht. Gemeinsam 
mit Charakterdarsteller Kirk 
Lazarus (Robert Downey Jr.), dem 
eher aus niveaulosen Komódien 
bekannten Schauspieler Jeff 
Portnoy (Jack Black) und weiteren markanten Gesichtern 
will er den besten Actionfilm des Jahres auf die Leinwand 
bringen. Doch die Dreharbeiten unter der Regie des völlig 
überforderten Neulings Damien Cockburn (Steve Coogan) 
laufen anders als geplant. Jeden Tag werden Unmengen 
an Geld verschleudert und jeder der Star-Schauspieler will 
die ganze Aufmerksamkeit am Set für sich alleine haben. 
Cockburn fasst einen folgenschweren Entschluss: Er setzt 
die verwóhnte Truppe im Dschungel aus, um seine Schau- 


STILLER BLACK DOWNEY« 


spieler mit versteckten Kameras zu filmen. Dumm nur, dass 
sich dort ein schwer bewaffnetes Drogenkartell verschanzt 
hat und Speedman und Co. diese gefährliche Situation als 
geplante Inszenierung missverstehen - urkomisch! 


HELLBOY 2: DIE GOLDENE ARMEE 


FILM Hellboy (Ron Perlman) 
und seine paranormalen Freunde 
müssen dieses Mal einem 
finsteren Elfen-Prinzen das Hand- 
werk legen, der die Menschheit 
vernichten will. Regisseur del 
Toro schuf erneut fantasievolle 
Welten, die von bizarren Figuren 


bevölkert werden. Action und Effekte lassen einen staunen 
und bilden zusammen mit der fantastischen Story und 

den liebenswerten wie erschreckenden Charakteren ein 
spektakuläres Filmerlebnis. Als wahrer Verfechter des Blu- 
ray-Formats sorgte del Toro zudem dafür, dass Hellboy 2 
das neue Medium perfekt ausnutzt. Visuell und auditiv wird 
ein wahres Qualitätsfeuerwerk gezündet. 


FILMWERTUNG LLLLLLLLLN 


BILD 111111111 
Gestochen scharf mit grandioser Detaildarstellung bis in 
die Tiefe. Farblich etwas überbetont. 


там 111111111. 
Perfekter Action-Sound mit jeder Menge gut ortbarer 
Effekte und reichlich Tiefbass. 


EXTRAS ШЕ ЕЕ ЕЕЕ ЕЕ 
Alle Extras von Disc 2 des Doppel-DVD-Sets auf einer 
Disc. Zusätzlich die Extras von Disc 1 in HD und weitere, 
spezielle Blu-ray-Features. 


Orig itel Hellboy: The Golden Army 
Produktion USA 2008 


Anbieter Universal 


Те ältlich 


Darsteller Ron Регітап, Selma Blair, Doug Jones 
Laufzeit 120 Minuten 
SK Ab 12 Jahren 


Reg llermo del Того 
, 


Bildformat 1.85:1 


Tonformat DTS HD Master Audio 7.1 (E), 


DTS Surround 5.1 (D, E u. v. a.) 


Р 28 Euri 


www.playdrei.de 


POWERED BY 


IHR FILMMRGRZIN. JETZT AM KIOSK UND 24 STUNDEN RM TAG UNTER WWW.WIDESCREEN-VISION.DE! 


LLLLLLLJ D 
BILD | || || он 
Kräftige Farben, Detailschärfe: wirklich super. Insgesamt 
ist das Bild vielleicht einen Tick zu dunkel geraten, was 
einen kleinen Abzug rechtfertigt. 


= 


ON ||| | || EON 
Seltsam, dass bei diesem Actionkracher die hinteren 
Kanäle ungewöhnlich zahm bleiben. 


EXTRAS ||| | | | ни 
Rain of Madness-Making-of, Audiokommentar der Filmema- 
cher, alternative und erweiterte Szenen, ein alternatives Ende, 
zahlreiche Featurettes — hier ist für fast jeden was dabei! 


Tropic Thunder 
USA 2008 
Paramount 
Bereits erháltlich 


Originaltitel 
Produktion 


Darsteller Ben Stiller, Robert Downey Jr., Jack Black, 

Nick Nolte, Steve Coogan, Jay Baruchel, Tom Cruise 
Laufzeit 121 Minuten 
Bildformat 2.3511 
Tonformat DD 5.1 (D, E, SPA u. a.), Dolby True HD (E) 


AKTUELLE 


VERÖFFENTLICHUNGEN 


Madagascar 1 & 2 03.04.2009 
Death Race (Extended Version) 09.04.2009 
Van Helsing 09.04.2009 
Babylon A.D. 16.04.2009 
Tintenherz 17.04.2009 
Daredevil 24.04.2009 
Far Cry 24.04.2009 
Schwerter des Kónigs - Dungeon Siege 24.04.2009 
X-Men Trilogie 24.04.2009 
Krabat 27.04.2009 


UNSER WERTUNGSSYSTEM 


SEHR GUT (5... 
GUT пишишишип 
LLI LL 

BEFRIEDIGEND [|| | ||| | 
ELEL 

AUSREICHEND [|| | | | ||| 
LLLI IL 

MRNGELHRFT EEE 
ТТТ 

KATASTROPHAL ШП ж йи її ы а 


MISION 
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ALLGEMEINE TIPPS 


‚Allgemeine Tipps > Eine ein- 
fach einstudierte, aber dennoch 
ungemein praktische Aktion ist 
die schnelle 180°-Drehung. Dazu 
drückt ihr den linken Analog-Stick 
nach unten und zusätzlich die 
Aktionstaste. Verinnerlicht diesen 
kleinen Steuerungskniff, denn er 
ist über die gesamte Spieldauer 
sehr praktisch. Gerade in den hö- 
heren Schwierigkeitsgraden hat 
man es sehr oft eilig, den hirn- 
losen Untoten zu entkommen. 
Türen, die man mit Druck auf die 
Viereck-Taste öffnen muss, kann 
man auch zeitsparend eintreten. 
Dafür drückt ihr einfach dieselbe 
Taste zweimal schnell hintereinan- 
der. Steht ihr einer Übermacht ge- 
genüber, solltet ihr euch an einen 
Ort zurückziehen, den ihr besser 
verteidigen könnt. Beachtet da- 
bei, dass es viele Feinde gibt, die 
entweder Leitern nicht erklimmen 
oder aber nicht durch ein Fenster 
klettern kónnen. 


UNVERWUNDBARKEIT 
Ein wichtiger Aspekt, der an vielen 
Neulingen vorbeigeht: Eilt ihr eu- 


rem Mitspieler, egal ob computer- 
oder spielergesteuert, zu Hilfe, um 
ihn etwa zu befreien, so seid ihr für 
die gesamte Dauer der Aktion un- 
verwundbar - ganz egal, wie viele 
Gegner in der Nàhe rumlungern. 
Dasselbe gilt auch, falls ihr eurem 
Partner ein Heilmittel verabreicht. 
Es kann sogar passieren, dass 
Feinde durch euer Einschreiten 
zurückgeworfen werden. Zógert 
also nicht, nur weil euer Mitstreiter 
eingekesselt ist. 


LEERGESCHOSSEN? 

Nicht die Infizierten sind in Resi- 
dent Evil 5 euer größter Feind, es 
sind die leergeschossenen Maga- 
zine eurer Waffen. Selbst im ein- 
fachsten Schwierigkeitsgrad steht 
ihr schneller ohne Munition da, als 
ihr schauen kónnt, wenn ihr wild 
schießend durch Afrika zieht. Nutzt 
also die speziellen Nahkampf- 
Aktionen oder euer Messer, wann 
immer es möglich ist, ohne euch 
zu gefährden. Bei automatischen 
Waffen solltet ihr stets Einzel- 
schüsse abgeben, gerade bei den 
Maschinengewehren ist es leider 


RESIDENT EVIL 5 


Das Böse bekämpfen und abkassieren - wir verhelfen euch nicht nur zu 
Ruhm und Ehre, sondern präsentieren euch auch freischaltbare Extras. 


verlockend, den Finger auf der 
Schusstaste verweilen zu lassen. 
Die Waffen selber solltet ihr euch 
im Inventar so anordnen, dass ihr 
schnell zwischen ihnen hin- und 
herwechseln könnt. Dadurch seid 
ihr in verschiedenen Situationen 
deutlich flexibler. Ein kleiner Trick, 
um zwischen den Abschnitten an 
neue Munition zu kommen, ist üb- 
rigens folgender: Rüstet für kleines 
Geld eure Waffe mit einem größe- 
ren Magazin aus. Durch diese An- 
schaffung sind auch leergeschos- 
sene Schießeisen wieder geladen. 


GOLDGRUBE 

An einigen Stellen im Spiel habt ihr 
die Möglichkeit, durch einen klei- 
nen, aber feinen Trick euer Konto 
aufzubessern. In der Garage in 
Kapitel 1-2 beispielsweise könnt 
ihr die Kisten plündern, abspei- 
chern und dann einfach den letz- 
ten Speicherpunkt neu laden. Die 
eingesammelten Gegenstände 
und das Gold bleiben in eurem 
Besitz, die Kisten werden jedoch 
neu befüllt. Dies könnt ihr beliebig 
oft wiederholen - super! 


FEINDKONTAKT 

Alle Feinde sind auf die gleiche 
Weise bezwingbar. Schießt auf 
ihre Beine oder andere Schwach- 
stellen und bringt sie dadurch zur 
Handlungsunfähigkeit. Nun offen- 
bart sich eine weitere Schwach- 
stelle, die es zu malträtieren gilt, 
oder aber ihr könnt eine Spezial- 
beziehungsweise Nahkampfatta- 
cke ausführen. Irgendwann segnet 
auch der hartnäckigste Gegner so 
das Zeitliche. Kontrahenten, die 
mit Explosiv- oder Brandwaffen 
herumhantieren, schaltet ihr leicht 
aus, in dem ihr auf besagte Waffe 
schießt. 


KOSTÜMBALL 

Rein optischer Natur sind die ver- 
schiedenen Outfits, die der Spieler 
freischaltet. Vier davon gibt es, 
zwei für Chris und zwei für She- 
va. Sobald ihr das Spiel einmal 
durchgespielt habt, erhaltet ihr 
die ersten beiden Kostüme. Chris 
kleidet sich fortan in einem ge- 
tigerten „Safari“-Look, während 


Sheva mit Kurzhaar-Frisur und 
„Disco“-Klamotten punktet. 


Für 


„Organize 


@Move @Details MSell MUpgrade 


N er ы. nd "e Së 
E Kostümball: Die ersten beiden freischaltbaren Kostüme: Chris im Safari-Look 
und Sheva als Disco-Queen. 


E Waffenordnung: So sind die Waffen optimal angeordnet, über das Steuerkreuz 
lassen sich alle vier verfügbaren Knarren schnell anwählen. 
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einmaliges Durchspielen und 25 
BSAA-Embleme gibt es den mili- 
tärischen „S.T.A.R.S.“-Aufzug für 
Chris, für weitere 5 Embleme gibt 
es das sexy „Amazonen“-Kostüm 
für Kollegin Sheva. 


NEUE MODI 

Zu den von Anfang an verfüg- 
baren drei Schwierigkeitsgraden 
sowie dem Koop-Modus gesellen 
sich weitere Spielmodi, je nach 
euren Erfolgen. Sobald ihr einen 
Abschnitt einmal erfolgreich hin- 
ter euch gebracht habt, dürft ihr 
selbigen fortan auch mit Sheva 
bestreiten. Sind alle Kapitel been- 
det, erwartet euch der Spielmodus 
„Die Söldner“. Den dritten Modus 
namens „Versus“ erhaltet ihr als 
herunterladbaren, kostenpflich- 
tigen Inhalt. Schließlich erwartet 
euch noch der Schwierigkeitsgrad 
„Profi“. Um euch in diesen zu stür- 
zen, müsst ihr Resident Evil 5 erst 
auf „Veteran“ durchspielen. 


TAUSCHPUNKTE 


Euch ist sicher schon aufgefallen, 


dass es am Ende jeder Mission 
Punkte sowie einen Rang gibt (C, 
В, Aund S, wobei S der beste ist). 
Die vergebenen Punkte sind dabei 
direkt vom Rang abhängig: Bei 
einem hóheren Rang erhaltet ihr 
auch mehr Punkte. Klingt einfach, 
ist es auch. Diese sogenannten 
Tauschpunkte dienen als Wáhrung 
für freischaltbare  Bonusinhalte 
unter dem Menüpunkt ,Extras". 
Auch in den anderen beiden neu- 
en Mehrspielermodi „Die Söldner“ 
und „Versus“ erhaltet ihr je nach 
Erfolg Tauschpunkte. Bestimmte 
Extras gibt es nur dann, wenn ihr 
in allen Kapiteln den Rang A oder 
S erreicht habt. 


UNENDLICH MUNITION 

Bei jeder Waffe, die es im Spiel 
gibt, habt ihr die Möglichkeit, euch 
einen unendlichen Vorrat an Muni- 
tion zu verschaffen. Dazu investiert 
ihr, je nach Art der Waffe, zwischen 
6.000 und 20.000 Tauschpunkte. 
Zusätzlich müsst ihr alle Verbesse- 
rungen der jeweiligen Waffe erwor- 
ben haben. Die einzige Ausnahme 
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No.15 Majini (Town С) 
Select фОК @Back 


E Münzautomat: An diesem schicken Automaten könnt ihr für eure Tauschpunkte 
bis zu 46 Figuren von Spielcharakteren erwerben. 


bildet der Raketenwerfer. Um hier 
unendlich Munition zu erhalten, 
müsst ihr das Spiel in unter fünf 
Stunden durchspielen. 


SPIELZEUG-FIGUREN 

In einem der Menüs wird euch si- 
cher der Münzautomat aufgefallen 
sein. Wie auch im realen Leben 
könnt ihr hier kleine Figürchen von 
bestimmten Spielcharakteren ge- 
gen einen geringen Obulus erwer- 


ben. Jede dieser Figuren kostet 
euch 500 Tauschpunkte. Bei den 
meisten ist es damit aber noch 
nicht getan. So müssen in be- 
stimmten Fällen zusätzlich bis zu 
30 BSAA-Embleme (siehe Kasten 
unten) gefunden, das Spiel durch- 
gespielt oder ein bestimmter Rang 
in allen Kapiteln erreicht werden. 
Bis ihr alle 46 Figuren - vier davon 
sind versteckt – euer Eigen nennt, 
vergeht also viel Zeit. 


EXTRAKASTEN 


BSAA-EMBLEME 


In der nachfolgenden Tabelle seht ihr das Kapitel und den genauen Fundort, wo ihr alle 
30 BSAA-Embleme finden könnt. Denkt daran, dass ihr sie nur mit einem Schuss treffen müsst. 


1-2: Der Stadtbezirk 


1-2: Verlassenes Gebäude 
1-2: Verbrennungsanlage 


2-1: Das Lager 
2-1: Die Brücke 
2-1: Der Hafen 


2-1: Der Hafen 


2-1: Das Elendsviertel 


2-2: Der Bahnhof 
2-2: Die Minen 


2-2: Bergbaurevier 


3-1: Marschland 


3-1: Marschl. - Fischfarm 


Kapitel + Karte Fundort 


Außenwand eines Hauses am 

südlichen Kartenende 

Unter einem Metalltank auf dem Dach 

Kurz vor dem Ausgang rechts 

hinter einem Drahtzaun 

Rechts vom Ausgang an der Wand hängend 
Unter der Brücke 

Versteckt in einer kleinen 

Bude auf dem Marktplatz 

Nachdem ihr das Boot überquert habt und 
auf das Flachdach geklettert seid, seht ihr es 
an einem gegenüberliegenden Haus. 

Dort, wo ihr Sheva Sprunghilfe gebt, 

hinter euch oben an der Wand 

Strommast hinter dem Startgebäude 
Schaut beim Überqueren 

der Brücke nach rechts. 

Bei der ersten Leiter, an der Wand eines 
fernen Gebäudes im Südosten 
Telegrafenmast im Süden 


3-1: Marschl. – Hühnerfarm Unter der Hütte auf der Insel 


mit den vielen Hühnern 
Unter der großen Überdachung 
der Fischfarm im Nordwesten 


3-1: Das Dorf 
3-2: Hinrichtungsstätte 
3-2: Ölfeld - Dock 


3-2: Ölfeld - Bohreinrichtung 


4-1: Die Höhlen 
4-1: Das alte Dorf 


4-1: Das Labyrinth 
4-2: Die Pyramide 


5-1: Unterirdischer Garten 
5-2: Raketengelände - EG 
5-3: Forschungseinrichtung 
5-3: Die Plattform 

5-3: Monarchenzimmer 
6-1: Das Schiffsdeck 


6-1: Das Schiffsdeck 


6-1: Der Laderaum 


Hinter einer Bretterwand an der Startposition 
Zwischen den beiden Tricell-Zelten 

Am Beginn der Countdown-Sequenz hinter 
euch in dem Gebäude am Ende des Anlegers 
Unter der letzten Brücke, unter der ihr auf 
dem Weg zum ersten Dock durchfahrt 
Rechts an der Wand bei der Steinbrücke 
Über dem Durchgang zum Ausgang 

im Norden der Karte 

Oben in der Mitte der westlichen Wand 

Über dem Durchgang in der nördlichen 
Kammer auf der untersten Ebene 
Nordöstliche Ecke unter der kleinen Brücke 
Letztes Fließband links im Müllcontainer 
Nach dem Raum, in dem ihr Uroboros 
Mkono bekämpft habt, hinter dem rechten 
Abluftventilator 

Bevor ihr die Plattform in Bewegung setzt, am 
östlichen Rand durch das Gitter zu sehen 
Schacht unter dem Fahrstuhl 

Radarturm am südlichen Ende des Schiffes 
Offener Container vor dem Káfig, 

links neben dem Aufzug 

Schrank an der Nordwand des Raumes 

nach der ersten Zwischensequenz 
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CHARACTER SELECT 


P ww uM ek 
ы > Shieva Alomar 


®Select @OK ФвВаск 


Wi Charakterwahl: Vor jeder Partie im Söldner- und Versus-Modus wählen die 
Spieler ihren Charakter aus, jeder mit individuellem Inventar. 


DER SÖLDNER-MODUS 


Dieser Modus wird freigeschaltet, sobald ihr das Spiel auf 
einem beliebigen Schwierigkeitsgrad beendet. 


Bei „Die Söldner“ geht es darum, möglichst viele Punkte zu erreichen. 
Dazu müsst ihr allein oder zu zweit auf einer von acht (bereits aus der 
Kampagne bekannten) Karten möglichst viele Gegner innerhalb der 
vorgegebenen Zeit über den Jordan schicken. Sterben dürft ihr maximal 
drei Mal, danach ist das Spiel beendet. Zu Beginn wählt jeder der Spieler 
einen Charakter. Chris und Sheva im normalen Outfit stehen jedem Spie- 
ler zur Verfügung, die anderen Spielfiguren schaltet ihr durch A-Ränge in 
diversen Levels frei. Euch erwarten noch je zwei andere Outfits für die 
beiden Agenten sowie Jill und Wesker in zwei verschiedenen Varianten. 
Jeder Charakter bringt auch spezielle Waffen mit sich, so verfügt die 
Amazonen-Sheva etwa über einen tódlichen Langbogen. Im Spiel selbst 
erwarten euch auf den Karten jeweils 150 Gegner. Schafft ihr es, alle zu 
vernichten, werden euch für die Restzeit ebenfalls Punkte angerechnet. 
Zudem gibt es ein sogenanntes „Kombo-System“: Schafft ihr es, nach 
einem besiegten Feind innerhalb von zehn Sekunden einen weiteren 

zu beseitigen, so winkt euch ein Bonus, der sich mit jedem weiteren 
Kontrahenten erhöht. Auf den Karten selbst sind Gegenstände verteilt. 
Neben Hühnern, die Eier legen, welche bei Verzehr eure Gesundheit 
regenerieren, gibt es noch Zeitboni (unbedingt sofort einsammeln!), 
Waffen und Pflanzen sowie Kombo-Boni (jeder Abschuss innerhalb einer 
Kombo bringt mehr Punkte, hält 30 Sekunden). Die erste Karte, auf der 
ihr euch austoben dürft, ist die aus Kapitel 1-1 bekannte „Öffentliche 
Versammlung“. Durch einen B-Rang im Söldner-Modus schaltet ihr die 
jeweils nächste Karte frei. 


E Startpunkt: Zwei Minuten Zeit habt ihr zu Beginn einer Partie, um möglichst 
viele Gegner über den Jordan zu schicken. 


DER VERSUS-MODUS 


Dieser Modus gleicht am ehesten einem klassischen Death- 
match aus anderen Actionspielen. 


Diesen Modus konnten wir leider vor Redaktionsschluss nicht antesten, 
da er noch nicht veröffentlicht war. Sobald dies geschehen ist, kann man 
ihn sich für (unverschämte) 5 Euro herunterladen. Der Versus-Modus 

wird in zwei verschiedene Spielweisen unterteilt, nämlich in „Jäger“ 

und „Gejagte“. Bei beiden Varianten wählen die Spieler zu Beginn ihren 
Charakter. Wie im Söldner-Modus gibt es je drei Sheva- und Chris-Outfits 
und je zweimal Jill- und Wesker-Outfits. Kaufen könnt ihr die einzelnen 
Outfits für Tauschpunkte im Extra-Menü. Die Spielweise „Jäger“ ähnelt 
dem Söldner-Modus, mit dem Unterschied, dass jeder Teilnehmen für 

sich kämpft und auch andere Spieler unter Beschuss nehmen kann, um 
Punkte zu erhalten. Ihr tobt euch dabei auf denselben acht Karten aus und 
der Spieler mit den meisten Punkten am Ende der Zeit gewinnt. Eher als 
klassisches Deathmatch präsentiert sich hingegen der Modus „Gejagte“. 
Ihr trefft zwar auch hier auf vereinzelte Kl-Feinde, es gibt jedoch weder 
Punkte für deren Abschuss noch irgendwelche Kombos. Punkte erhaltet 
ihr einzig und allein für den Abschuss der anderen Spielercharaktere — 
allerdings verliert ihr auch wieder welche, sobald ihr selbst getroffen wer- 
det. Die Anzahl der Punkte hángt dabei ganz von der Art der Waffe ab, die 
ihr verwendet. Ein Treffer mit einem Raketenwerfer ist deutlich mehr wert 
als ein Treffer mit einem Maschinengewehr. Die KI-Feinde hinterlassen 
Munition und Heilmittel, ansonsten kónnt ihr sie getrost ignorieren, es sei 
denn sie stellen eine unmittelbare Gefahr dar. Wissenswert dabei ist, dass 
ihr in dieser Spielvariante 50 % mehr Schaden gegen Kreaturen anrichtet, 
dadurch wird noch einmal deutlich, dass diese nur Kanonenfutter sind. 


^; 003 comso 


Wi Kombination: Besiegt ihr mehrere Gegner hintereinander, wird eine Kombo- 


Serie freigeschaltet und ihr erhaltet mehr Punkte für Abschüsse. 


80 | Ausgabe 05/2009|play? 


ER + 
Wi Hilflos: Bestreitet ihr den Söldner-Modus allein, müsst ihr euch aus brenzligen 
Situationen selbst befreien, da euch niemand helfen kann. 
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ріау? tipps & tricks 


An dieser Stelle versorgen wir euch diesen Monat mit der kompletten Trophäen-Liste 
zu Resident Evil 5. Viel Spaß beim Sammeln! 


BRONZE 

Beendet das Kapitel 1-1 
Beendet das Kapitel 1-2 
Beendet das Kapitel 2-1 
Beendet das Kapitel 2-2 
Beendet das Kapitel 2-3 
Beendet das Kapitel 3-1 
Beendet das Kapitel 3-2 
Beendet das Kapitel 3-3 
Beendet das Kapitel 4-1 
Beendet das Kapitel 4-2 
Beendet das Kapitel 5-1 
Beendet das Kapitel 5-2 
Beendet das Kapitel 5-3 
Г] Beendet das Kapitel 6-1 
Beendet das Kapitel 6-2 
Beendet das Kapitel 6-3 
Rekrut 

Beendet alle sechs Kapitel 
auf dem Schwierigkeitsgrad 
„Amateur“. 

Soldat 

Beendet alle sechs Kapitel 
auf dem Schwierigkeitsgrad 
„Normal“. 

Ja is denn heut’ scho’ 
Ostern? 

Sammelt ein Ei jeder Art (weiß, 
braun, golden, verrottet). Alle 
vier müssen gleichzeitig im 
Verwaltungsmenü in eurem 
Besitz sein. 

Ein Freund in Not 

Rettet einen Partner 10 Mal, 
wenn „Hilfe“ angezeigt wird. 
Lebensretter 

ettet einen Partner 10 Mal, 
wenn „Stirbt“ angezeigt wird. 
Kopf 

Erledigt 20 Feinde per Kopf- 
schuss. 

Tiefe Einschnitte 

Erledigt fünf Gegner mit dem 
Messer. 

Schockierend 

rledigt 30 Gegner mit dem 
Elektroschocker. 
Ra-ta-ta-ta-tat 

rledigt 30 Gegner mit der 
atling. 

Lautlos und tödlich 
rledigt 30 Gegner per Lang- 
ogen. 

Mann gegen Mann 

Erledigt 20 Gegner mit situati- 
onsabhängigen Nahkampfat- 
tacken. 
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Kombokönig 

Führt zusammen mit eurem 
Partner eine vollständige Drei- 
Treffer-Nahkampf-Kombo aus. 
Feuerwerk 

Schießt auf einen Molotow- 
cocktail, eine Dynamitstange 
oder eine Granate, bevor ein 

KI-Gegner diese werfen kann, 
oder schießt eines dieser Dinge 
in der Luft ab. 

Fleischeslust 

esiegt drei Kreaturen gleichzei- 
ig mit derselben Handgranate 
oder Mine. 

Es werde Licht! 

esiegt mit derselben Blend- 
ranate zwei Gegner gleich- 
zeitig. 

Potz Blitz! 

SchieBt auf einen Transformator, 
sodass eine Kreatur durch die 

Entladung beim Landen des 
Gerátes getótet wird. 
Freudenfeuer 
Besiegt drei Kreaturen gleichzei- 
tig, indem ihr einen Ölkanister in 
Brand setzt. 

Feuertaufe 

Besiegt drei Kreaturen gleichzei- 
tig, indem ihr auf ein explosives 
Fass schießt. 

Verschwindibus 

Haltet Jill in Kapitel 5-3 fest und 
reiBt ihr das Kontrollgerát von 
der Brust. 

Bóses Blut 

Fügt Wesker in Kapitel 5-3 
genug Schaden zu, sodass er 
vor Ablauf der sieben Minuten 
verschwindet. 

Ei-Sauerei 

Erledigt eine Kreatur mit einem 
errotteten Ei. 

Herzschmerz 

Erledigt einen Licker mit einer 
situationsabhàngigen Stichat- 
tacke (wenn er auf dem Rücken 
liegt). 

Hinterher 
Gewinnt 30 Spiele im Versus- 

Modus „Jäger“. 

Ha, ha, ha - gewonnen! 
Gewinnt 30 Spiele im Versus- 
Modus „Gejagte“. 

Jetzt gibt's auf die Mütze! 

Besiegt Gegner mit einer 
20er-Kombo im Versus-Modus 
„Jäger“. 
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Haue regiert die Welt! 
Besiegt Gegner mit einer 
40er-Kombo im Versus-Modus 
„Jäger“ im Team. 

Alles muss man selber 
machen 

Erreicht mindestens 40.000 
Punkte im Versus-Modus „Ge- 
jagte". 

Toll, ein anderer macht's 
Erreicht mindestens 80.000 
Punkte im Versus-Modus „Ge- 
jagte". 

Jetzt darf jeder mal ran 
Schaltet alle Charaktere für den 
Versus-Modus frei. 


SILBER 
Veteran 
Beendet alle sechs Kapitel 

auf dem Schwierigkeitsgrad 
„Veteran“. 

Privatboutique 

Kauft alle alternativen Kostüme 
im Extras-Menü. 
Waffenarsenal 

Legt euch alle Waffen zu, die es 
in der Kampagne gibt. 

Mit voller Kraft voraus 
Verbessert alle Waffen vollstän- 
dig. 
Das gehört in ein Museum! 
Legt euch alle 50 unterschied- 
lichen Schätze zu. 
Ausgezeichnet 

Zerstört alle 30 BSAA-Embleme 
siehe Extra-Kasten). 

Das sind keine Puppen! 
Kauft euch alle 46 Figuren im 
Extras-Menü. 

Springbohne 

esiegt eine Kreatur mit einem 
opftreffer, während sie in der 
Luft ist. 

Werden Sie zum Messer! 
Wehrt einen Pfeil, der von einer 
Kreatur abgefeuert wurde, mit 
dem Messer ab. 
Sicherheitslücke 

Tötet während der Verfol- 
gungsjagd in der Savanne 
einen Truckfahrer. Entfernt 
hierfür die Metallplatte auf 

der Windschutzscheibe durch 
Beschuss. 


т 
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Vertrauen Sie mir... 

Dankt Sheva im Einzelspieler- 
modus, sobald sie euch einen 
Gegenstand überreicht oder 
euch heilt. Dies steigert einen im 
Hintergrund berechneten Ver- 
trauenswert, welcher sich auch 
verschlechtert, wenn ihr Gegen- 
stände anfordert. Irgendwann 
erreicht ihr einen Punkt, an dem 
die Animationen der Charakte- 
re beeinflusst werden, sobald 
diese tatenlos herumstehen. 
Gemeinsam sind wir stark 
Gewinnt mit mehreren Leuten 
30 Spiele im Versus-Modus 
„Jäger“. 

Die Mannschaft ist der Star 
Gewinnt mit mehreren Leuten 
30 Spiele im Versus-Modus 
„Gejagte“. 

Männer gegen Männer 
Besiegt 100 andere Spieler im 
Versus-Modus mit waffenlosen 
Attacken. 


Kriegsheld 

Beendet alle Kapitel auf dem 
Schwierigkeitsgrad „Profi“, den 
ihr freischaltet, wenn ihr das 
Spiel auf „Veteran“ durchge- 
spielt habt. 


PLATIN 

Platintrophäe 

Schaltet alle anderen Trophäen 
frei. 


TIPPS & TRICKS > Über 600 Tipps und Tricks liegen für euch gesammelt auf unserer DVD bereit. Im Ordner „Tipps und 
Tricks“ findet ihr zahlreiche Cheats, Tipps und Komplettlösungen für alle Systeme. Auf eurem Windows-PC benötigt ihr lediglich 
den Adobe Acrobat Reader, den ihr natürlich auch auf unserer DVD findet. 
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DIE LETZTEN 


play? magazin 


Neben Udo, Toni, Sebastian und Christian - dem Kern-Team der play? - tragen weitere 
Spezialisten aus der Computec Games Group dazu bei, dass ihr perfekt informiert seid. 


Alexander Frank ге langjährige und langhaarige 
PC-Action-Redakteur ist gebürtiger Russe (Nastrovje!). Nor- 
malerweise Spezialist für alle Krach-Rumms-Titel, kennt er 
sich auch bei Rollenspielen aus. In dieser Ausgabe nimmt er 
für uns das Mafia-Spiel Der Pate 2 unter die Lupe. 


Jürgen Krauß innerhalb kürzester Zeit hat sich Kollege 
KrauB bei unserem Schwestermagazin PC Action vom Prakti- 
kanten zum geschátzten Redakteur hochgeschl... Аһ, gearbei- 
tet. Der bekennende Shooter-Fan flog für unsere Titelstory nach 


Amerika, um Bioshock 2 zu sehen. 


Horst Heindl stammredakteur für das Xbox-360-Ma- 
gazin ХЗ. Für uns schaute sich Horst Split/Second, das neue 
Rennspiel der Pure-Macher an. Zudem wagte er sich an die 
Tests für Wheelman und Eat Lead: The Return of Matt Hazard. 
Ein dreckiger Job, aber irgendwer muss ihn ja machen! 


Christian Schlütter »c-Games-volontàr Christian 
stürzt sich auf alles, was aus den Bereichen (Echtzeit-)Strategie 
und Action kommt. Seine größte Bewährungsprobe bisher war 
der Test der PC-Version von Dead Space. Jüngster Einsatz: Der 
Test zu Command & Conquer: Alarmstufe Rot 3. 


Robert Horn singularity, Guitar Hero: Metallica und X- 
Men Origins: Wolverine — schon in unserer letzten Ausgabe 
hatte PC-Games-Redakteur Robert alle Hànde voll zu tun. 
Diesmal gab's für ihn weniger Artikel, aber genauso viel Action: 


mit der Vorschau auf das neue Wolfenstein- 


Manfred Reichl noch ein Kollege von der X3-Front. 
Manfred ist genauso wie Toni ein großer UFC-Fan. Da Mixed 


Martial Arts und Wrestling oberflächlich betrachtet nicht sooo 
weit auseinander liegen, stieg er kurzerhand in den virtuellen 
Ring und testete WWE: Legends of Wrestlemania. — 1 mM). | 


Sebastian Weber spot-, Renn- und Rollenspiele 
sind die Vorlieben von PC-Games-Redakteur Sebastian. Für die 


letzte play? steuerte er Call of Juarez: Bound in Blood bei (Hà? 
Ist doch ein Shooter!), diesmal stand mit der Vorschau zu Sa- 
cred 2 ein Abstecher nach Ancaria auf dem Programm. 


Sascha Lohmüller sascha ist Games-Group-Prak- 
tikant und Anführer der stetig wachsenden Sklavenhorde. Nach ~ 


der Vorschau zu God of War Ill im letzten Heft durfte er sich 
diesmal um die Tipps und Tricks zu Resident Evil 5 kümmern. | , ) 


Schließlich hat ere schon gefühlte zehn Mal durchgezockt. 
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ZAHLEN 
ЕЕНКТЕМ 


Ganz im Stile von GTA und Со. 
präsentieren wir euch an dieser 
Stelle Statistiken zur aktuellen 
Ausgabe - garantiert ungeschönt! 


Artikel, der am meisten Zeit 
beanspruchte: 
Operation Flashpoint: Dragon Rising, 
weil Toni - mit einem abklingenden 
(!) Schnupfen nach England gereist - 
von der Klimaanlage in den Code- 
masters-Büros für mehrere Tage gna- 
denlos niedergestreckt wurde. Das 
Ergebnis: Nebenhöhlenentzündung, 
Antibiotika und Krankschreibung. 


_ Zu Bruch gegangene Ausrüstung: 
Ein Kamerastativ wáhrend Sebasti- 
ans USA-Trip sowie Udos Street- 
Fighter-4-FightPad, welches іп 
unsanften Kontakt mit dem Parkett- 
boden in seinem Zockerzimmer trat. 


. Test, den jeder machen wollte: 
Rock Band 2 


. Test, den keiner machen wollte: 
Eat Lead 


— Positivste Überraschung: 
Ghostbusters spielt sich klasse 


Größtes Kuriosum: 
Noby Noby Boy 


. Mitarbeiter des Monats: 
Unser Dorfjunge Sebastian, der sich 
zum ersten Mal in seinem Leben 
über den großen Teich getraut hat. 


Ärgernis des Monats: 
EA sieht weiterhin von einer Veröf- 
fentlichung der Rock-Band-2-Instru- 
mente in Deutschland ab. 


_ Youtube-Videos, die uns von der 
Arbeit abgehalten haben: 
Diverse SFIV-Match-Videos von 
Profispieler Daigo Umehara 


http://tinyurl.com/daigosf4 


Tagesschau auf Schwábisch 
http://tinyurl.com/tgsswb 
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LESERZEUGNIS 


Ihr bestimmt, wie das Magazin künftig aussehen soll, und deshalb geben wir euch an 
dieser Stelle die Möglichkeit, uns ein Zeugnis auszustellen! Unter allen Einsendern 
werden fünf PlayStation-3-Spiele verlost. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. 


1. Wie alt bist du? Jahre 


2. Welche Systemhardware besitzt du? 


Habe ich Will ich kaufen Berichte erwünscht 


Sony PlayStation/PSone 

Sony PlayStation 2 

Sony PSP 

Sony PlayStation 3 (80 GByte) 
Sony PlayStation 3 (60 GByte) 
Sony PlayStation 3 (40 GByte) 
Microsoft Xbox 

Microsoft Xbox 360 

Nintendo GameCube 

Game Boy Advance (SP) 
Nintendo DS 

Nintendo DS Lite 

Nintendo Wii 

DVD-Player О 
Напау 
РС 


mmmimmmimmmmmmmmumm 


3. Wie gefällt dir unser Wertungssystem? 
Perfekt, genau so will ich das haben. 


Ich hátte gern Sound und 

Grafik auch von 1 bis 100. 

Spielspaß in Zehnerschritten mit 
halben Zahlen wáre super (Beispiel: 8,5). 


SpielspaB in Zehnerschritten 
wäre noch besser. 


A 


. In unserer Rubrik Тор 10 präsentieren wir eine Bestenliste der etwas anderen Art. 
C Finde ich sehr unterhaltsam. C Kann im Heft bleiben. 
Gefällt mir gar nicht — weg damit! 


e 


. In unserer Rubrik Flashback stellen wir euch Klassiker der PlayStation-Ára vor. 
Klasse, da werden Erinnerungen wach. 

Netter Artikel, muss ich aber nicht unbedingt haben. 

Ich brauch keinen alten Schmonzes. 


e 


. In jeder Ausgabe stellen wir die aktuellen Neuerscheinungen für Sonys 
layStation Network vor und testen die Online-Modi von Spielen. 

Mehr davon, ich steh total auf diese Spiele. 

Interessant, aber der Fokus sollte auf den großen Spielen liegen. 

Online kann mir gestohlen bleiben. 


v 


7. Jeden Monat stellen wir euch neben den neuesten Spielen auch die aktuellsten 
Blu-ray-Erscheinungen vor. 

Schöner Service, schließlich kann meine PS3 mehr als nur gut aussehen. 

L Ich schau zwar keine Blu-rays, finde die Rubrik aber interessant. 

Mir geht’s nur um Spiele, ich brauch das nicht. 


8. Welche Schulnoten erhalten folgende Berichte (Text, Bilder, Optik)? 
Hättest du gerne mehr, genauso viel oder weniger davon gelesen? 


9. Welche Schulnote erhält die DVD? 
Welche Noten erhalten die einzelnen Rubriken? 


Schulnote gesamt: Hammer des Monats: Test: 
Vorschau: Spiel-Trailer: 
Moderation: Special: 


10. Unsere DVD beinhaltet HD-Videos von PS3-Spielen auf der zweiten Seite. 


О Genial, bitte unbedingt beibehalten! C Ist mir egal. 

C Finde ich gut, kann ich aber nicht nutzen. C Ich brauche kein HD. 

11. Welche Eigenschaften treffen auf play? zu? 

Sehr Ziemlich Weniger 

Fachkundig 

Kritisch 

Informativ 

Aktuell 

Übersichtlich 

Optisch ansprechend 

Ist das Geld wert 

12. Das Heft erhált folgende Schulnoten: 
Te ___ Layut _ — Titelseite — ` Gesamtnote _ ` 
13. Folgende Rubriken interessieren mich: 
O Special News L1 Vorschau Tests 
L Magazin Service U] PlayStation Network Hardware 
ЮО PlayStation Portable Tipps & Tricks C Blu-ray 


14. Seit welcher Ausgabe liest du die play3? (Aktuelle Ausgabe: 05/2009) 
Ausgabe: / 


15. Kaufst du die nächste play3? Ja ОЮ Nein Bin Abonnent 


16. Ich kaufe die play? etwa Mal pro Jahr. 


17. Folgende Fachmagazine lese ich außerdem regelmäßig: 


18. Was hat dir allgemein an play? gefallen? 


19. Was hat dir an play? weniger gefallen? 


20. Welche Spiele und Filme gedenkst du in nächster Zeit zu kaufen? 
Spiele System DVD- oder Blu-ray-Filme 


21. Lesercharts: Welche drei Spiele für PS3, PS2 oder PSP gefallen dir im Augen- 
blick am besten? Du solltest sie bereits mehrmals gespielt haben! 


Schulnote Mehr Genauso viel Weniger à 
Bioshock 2 c" 1 Se ШЦ 
Red Faction: Guerrilla en 2. 
Wolfenstein 3. 
Army of Two: The 40th Day ___ 
Ghostbusters H = m 22. Most Wanted: Welche drei noch nicht in Deutschland erhältlichen 
Split/Second Spiele für PS3, PS2 oder PSP wünschst du dir am meisten? 
Sacred 2 — Spiel System 
Operation Flashpoint: Dragon Rising 1. 
Rock Band 2 T Ц Ц Ц 2. 
WWE: Legends of WrestleMania Er 3. 
Eat Lead 
Der Pate 2 Ss 
Wheelman — Name, Vorname: 
C&C: Alarmstufe Rot 3 Strafe: 
Patapon 2 en Wohnort: 
Mytran Wars I $ 
Resistance: Retribution net 
Tenchu 4 Schick die Seite (oder eine Kopie davon) an nachfolgende Adresse: б 
~ Kee Computec Media AG, Redaktion play, Kennwort: P3-Zeugnis 05, Dr.-Mack-Straße 77, 90762 Fürth 
Reportage: Indie Games 
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Angaben und Adresse werden dem Datenschutz gemäß getrennt voneinander archiviert. 


www.playdrei.de 


McMEDIA Osterprospekt · Gültig bis 30.4.09 


йэ» “= 
2 Гу. 


Ein McMEDIA-Gamestore 
3.409 | ist auch in Ihrer Nähe! 


Als Erster 5 


NEEDS 7 


P statt 29,99 E statt 29,99 қ 

afhematik , N ж.» 
д М ^ 14 ao | 8 Ich 
E ES. : УЗ Но де B H 


ч N) 
“ EI P. 9 
Р A И 
WG E 
$ u 
і ~ т 


* Beim Kauf der Nintendo DSi Konsole kann eins der hier präsentierten Spiele zum sensationellen Bundle-Sparpreis mitgenommen werden. Solange der Vorrat reicht. 
www.mcmedia.de 
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Pokémon Mystery Dungeon: Team Blau Littlest Pet t Shop: маја 


MySims 
Kingdom 


COMMAND 
DESTROY 
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var & БЕЙ Call of Duty 4 


імтемосгуб, 


Big Brain Academy Dr. Kawashimas Gehirn-Jogging Dr. Kawashima: Mehr Gehirn-Jogging 


NINTENDOS, 
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Prof. Kageyamas — Training 
Naruto Ninja Destiny 2 


Englisch Training 


New Super Mario Bros. 


Mario Kart 


Mario Party 


[SIND INC. 


Professor Layton V 
und das geheim- | 
nisvolle Dorf || 


NINTENDOIS 


NINTENDO S 
мтемоогус 


Harvest Moon: Inselparadies er Crossing 


Monsters vs. Miens Giana Sisters 
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NINTENDO DS 


Disney's Kim Possible - Kimmunicator Madagascar Germany's Next Topmodel 
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Lego Star Wars 2- Die klassische Trilogie Cars 


SONY PLAYSTATION PORTABLE 


Meine Tierarztpraxis: Einsatz auf dem Land 
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Die neue PSP чп schwarz | Die neue PSP Slim in rot 
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Star Wars: Battlefront Spider-Man: The Movie 3 
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erhältlich ab 27.3. 


WipeQut Pulse Platinum 


God of War: Chains 
of Olympus Platinum 


Secret Agent 
Clank Platinum 


World Series of 
Poker 2008 


erhältlich ab 27.3. 


PSP Slim Starter Set — 
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NINTENDO Wii 


World 
Championship 
Sports 
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Big Brain Academy Mario Power Tennis Pitfall 


Naruto Clash of Ninja 
Revolution 2 


Animal Crossing 


Animal Crossing inkl. 
| | МЕ Speak nur 62,99 
T 4 | Preis ohne Coupon 69,99 
2 5/5 

| \ 


Gm 


Super Smash Bros.Brawl Mario Party 8 Super Mario Galaxy Sonic und der schwarze Ritter 


McMEDIA> Die Spezialisten für Video- und Computerspiele 


NINTENDO Wii 


Einzelpreis 


Einzelpreis 


-1 Wii Konsole 
-1 Wii Fit + Balance Boar 
-1Silkon Schutz für Balance Board 


Einzelpreis 
-5 Sport-Spiele (Wii-Sports) | Wii Sports Pack 
-1 Wii Fernbedienung 

“1 Мипсһиск Controller 


би 


SC 


statt 19,99 statt 29,99 — e statt 49,99 


*Beim Kauf der Wii Konsole kann eins der hier prásentierten Spiele zum sensationellen Bundle-Sparpreis mitgenommen werden. Solange der Vorrat reicht. 
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MICROSOFT XBOX 360 


ké XBOX 


Xbox 360 Elite rot - Se 


1 | 


| | 
| 
| 
| 
/ 
) E 
Xbox 360 Elite з ЖЕ 2 
nur 269,99 statt 299,99 | Ж > 
і / % 
Aktionspreise \ 
Xbox 360 Premium und Xbox 360 Elite i3 | 


nur gültig bis 11.4.09 


Inhalt: 


Skate 2 


WWE Legends of Wrestlemania 


Halo 3 Classic 


| = = ng 


Die Sims 2 Rebranded 


Battleforge 


Halo Wars 


Halo Wars 
Limited Edition 
А Ё nur 64,99 

"m 


gratis! | ЭРЕ 


Fw 
Г 


erhältlich ab 26.3. 


Men! A. 


Моћ! Die Spezialisten für Video- und Computerspiele 


“М 
У 


SONY PLAYSTATION 3 


PLAYSTATION 9) 


MotorStorm 
+ Resistance: at о? Man 


Uncharted: Drakes Schicksal Пе === ни тт® ШІ 
+ Ratchet i. Clank | 


| 


: World at War NfS: Undercover 


тема төмеәсу узэге чу эел? 
езе eme F зағеу>зе”ы 


fer. Herrer- finde: 
Die Eroberung 


EDLER IE U 


Mirror's 
Edge 


WWE er of 
Wrestlemania 


e» Smart 

t 
Е erhältlich ab m 

== 1 — <7 Ф [9] | | Gr" 


Viking: Battle for Asgard Bejing 2008 


PlayStation. 


Station. Jak & Daxter 1-3 
Playstation = h p d = R Cla (ës 


ww 


Ratchet & 
Clank 1-3 


McMEDIA> Die Spezialisten für Video- und Computerspiele 


H Daxter 1:3 


2 TRADING CARDS 


TRADING CARD GAME 


NS 


ES Әт” 


Inhalt: 


Pokemon D&P Tin Box 08 
Giratina oder 07 Dialog | 


T D 
erhältlich ab 14. У 
is 


Inhalt der 
Tin Boxen: 


Ai >. Ss CES 4 
Phantom Darkness, ақыға 


Gladiator's Assault, Dark Dis 


GAMER SERVICE 


• Wenn es um GAMES geht, ist Ihr McMEDIA-Fachgeschäft ganz sicher die beste Adresse. - 


McMEDIA> Die Spezialisten für Video- und Computerspiele 


McMEDIA Handlerverzeichnis 


KIDS SPIELWAREN 
Reichenberger Str. 34 
02163 Zittau 
03583/510738 
www.kids-spielwaren.de 


Si €) RONNYS ALLERLEI 
Auguststr. 5/7 
06406 Bernburg 
03471/621905 


(е) GAMES 04 
Hecknerstr. 1 
06449 Aschersleben 
03413/221596 
www.games04.de 


WOLTER 
Carl-Ritter-Str. 2-3 
06484 Quedlinburg 
03946/2143 


€ (Œ McMEDIA IE-SHOP 
Gerberpassage-Untergasse 6 
09599 Freiberg 
03731/300243 
www.ie-shop.de 


(22) POWER PLAY 
Senftenberger Ring 44b 
13435 Berlin 
030/40712664 
www.power-play.de 


(22) (2) GAMEDEALER 
Eisenbahnstr. 88 
16225 Eberswalde 
03334/289923 
www.gamedealer-online.de 


€) (2) MEDIA POINT 
Börnicker Chaussee 1-3 
16321 Bernau 
03338/766151 


(22) €) GAMEDEALER 
Stralsunder Str. 2 
16515 Oranienburg 
03301/576737 
www.gamedealer-online.de 


€) (25) A.B. GAMES 
Wahmstr. 26 
23552 Lübeck 
0451/3845658 
www.abgames.de 


(22) () А.В. GAMES 
Schwartauer Allee 84 
23554 Lübeck 
0451/871755 
www.abgames.de 


(22) BECKMANN-HENSCHEL 
Neues Zentrum 2 
31275 Lehrte 
05132/82850 
www.all4trains.de 


Ein McMEDIA-Fachgescháft ist auch in Ihrer Nähe! 


€) ©) BULLDOG-GAMES 
Völksener Str. 46 
31832 Springe 
05041/972010 
www.bulldog-games.de 


(22) (E) MeMEDIA 
SCHNÄPPCHEN-SHOP 


Ostertor 7 
32657 Lemgo 
05261/188522 


Si ©) MeMEDIA 
Lange Str. 81a 
32756 Detmold 
05231/300874 


(5) ©) McMEDIA 


SCHNAPPCHEN-SHOP 
Königsplatz 10 

33098 Paderborn 
05251/296971 


(22) JONELEIT CENTRUM BÜRO 
Saure Wiesen I 
34613 Schwalmstadt 
06991/9480-0 


©) GAMEBUY-ME 
Passage an den Beeten 
36433 Bad Salzungen 
03695/620169 


(25 (=>) МОВІ GAMES PALACE 
Bahnhofstr. 10 
37269 Eschwege 
05651/331377 


©) GAMELAND 
Bahnstr. 6 
40878 Ratingen 
02102/2044883 
www.gameland-ratingen.de 


€) (=>) PRIMAL GAMES 
Kurt-Schumacher-Platz 5 
44181 Bochum 
0234/9160630 
www.primalgames.de 


Sal ©) BACHLER GAMES 
Münsterstr. 98 
46397 Bocholt 
02871/183088 
www.bachler.de 


©) SOFTWARE ENTERTAINMENT 
Neue Linnerstr. 95 
41198 Krefeld 
02151/20119 


Sai Œ) KIESKEMPER 
Everswinkeler Str. 8 
48231 Warendorf-Freckenhorst 
02581/4193 
www.kieskemper.de 


KIESKEMPER 
Klingenhagen 2-4 
48336 Sassenberg 
02583/918760 


KIESKEMPER 
Vitusstr. 34 

48351 Everswinkel 
02582/65030 


(29 TWENHAFEL 
Große Str. 23 
49565 Bramsche 
05461/93530 


(ш (=) FLANDERS.DE MULTIMEDIA 
Karrstr. 6 
54516 Wittlich 
06571/265280 
www.flanders.de 


©) LET'S PLAY IT 
Unnaer Str. 15 
58636 Iserlohn 
02371/836661 


(22) SPIELZEUGLAND МОСК 
Daimlerstr. 2 
63512 Hainburg 
06182/5375 


©) MEGA STAR 
Güterstr. 2 
79713 Bad Säckingen 
07761/59953 
www.mega-star.de 


(> (2) GAME-STORE-SCHLATTL 
Münchner Str. 16 
84359 Simbach 
08571/6850 


MEIER-HAMMERSCHMID 
Unterer Markt 36 

84405 Dorfen 

08081/3346 


Sai ©) MOWIN ENTERTAINMENT 
Jakoberstr. 60 
86152 Augsburg 
0821/3490226 
www.mowin.de 


& PLAY IT! 
Hirschstr. 3 
81521 Sonthofen 
08321/787825 


Sai ©) GAMES GARDEN 
Karl-Grillenberger-Str. 20 
90402 Nürnberg 
0911/2110732 
www.gamesgarden.de 


(22) POWER OF GAMES 
Regensburger Str. 55 А 
92358 Seubersdorf 
09497/6521 
www.powerofgames.de 


(Ез) SCHMID-PASSAGE 
Schulstr. 8-10 
93426 Roding 
09461/693 
www.schmid-passage.de 


MEGA COMPANY 
Gewerbering 2 

94060 Pocking 
08531/510105 
www.mega-pocking.de 


(22) (=>) MANDROPS AG 
Bahnhofstr. 17 
96106 Ebern 
09531/9225-600 
www.mandrops.de 


(29 (=) WORLD OF ILLUSION 
Marienstieg 1 
98521 Suhl 
03681/722189 
www.gamesparer.de 


Österreich: 


(22) SPIELMANN GAMES & MORE 
Südpark 1 
A-09020 Klagenfurt 
0043-(0)463/261005 


(x) MEGA COMPANY 
Bauhofstr. 1 
A-5280 Braunau 
0043-(0)7722/652500 


BEHMANN SPIELWAREN 
Loco 536 

A-6863 Egg 
0043-(0)5512/39001 
www.behmann.at 


© PLAY IT! 
Römerstr. 2 (GWL) 
A-6900 Bregenz 
0043-(0)5574/45436 


GEBRAUCHTSPIELE AN- UND VERKAUF 
Wir kaufen und verkaufen auch 


Kein Versand 


gebrauchte Videospiele und Konsolen. 


VERSANDSERVICE 
Wir kónnen Sie auch auf dem 
Versandweg beliefern. 


Sie sind Games-Händler? 


ts Sie McHEDIA- Partner! 


McMEDIA fördert Existenzgründer! 


Kontakt: ИСМЕВА: Fon: 05121/76 17 m HE үре 17 27 - eMail: в. de- Web: len de 
McMEDIA> 


апб СК play? 


HUSBLICK 


Vorschau: 

er Rollenspielknaller 
aus Japan erstmals 
ausführlich angespielt! 


m. == 


SON Erste Spieleindrücke vorERöc 


и | вос гл ke 


| AUSSERDEM 


Die ganze Welt der PlayStation > Alle aktuellen Vorschauen 
und Spieletests im Heft und auf DVD! Tipps & Tricks zu über 100 Games. 


Die ganze Welt der PlayStation 3 


PlayStation3 Раузјаћоп2 PlayStation Portable 


ке! 


Ausgabe 06/2009 ab 06.05.2009 am Kiosk! 


MITMACHEN UND GEWINNEN 


Um an Gewinnspielen teilzunehmen, schickt uns eine SMS mit dem jeweiligen 
Gewinnspielkennwort, z. B. „Play3 17“, an die unten stehende Nummer. 


D: 82 098; € 0,49/SMS alle Netze (inkl. VF-D2-Anteil 
€ 0,12/SMS) СН: 9292; sfr 0,70/5М5 

А: 0900 700 800; € 0,50/5М5 

Oder schickt eine Postkarte an: 


COMPUTEC MEDIA AG, Kennwort: siehe oben, Dr.-Mack-Straße 77, 90762 Fürth 
Einsendeschluss: 29. April 2009 
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PLAYBOY EXCLUSIVE, DESIGN ROOM 


1 Dy 


n HAR Ч в БАМ 


Christine liegt auf dem Bett und 
räkelt sich in der Morgensonne. 


Superheiße Bilder von Schwedens 


wunderschönen Sehenswürdigkeiten. 


Ist Dir schon heiss? Warte erst ab, 
bis Du 3 x Strip Poker gespielt hast. 


Du bist der beste Messerwerfer aller 


Zeiten und die Mädels haben wenig an. 


Federation CUP Soccer. Spiele 
gegen die Topteams der Welt! 


Neuse Sudoku mit Vista ähnlicher 
Oberfläche und Wahnsinns Leveln. 


Cooles Basketball. Versuche trotz 
Bierkonsums mit Рорсот zu werfen. 


Kein АВО == 
ЕЗ AK, 


4996 ind. VF. Lst 12ct zzgl. 1204. D1 TPL. (AU: Мах 2€/Produkt, CH: 3Fr/Produkt). Mit der k 
Bestellung erhälst Du weitere Werbung aufs Handy. ** 1 SMS/Tag bei 2,99€/Produkt. Sende f 
STOP UUT + Bestellnr. zum Beenden des Abos, bei 


SENDE EINE SMS MTM 


Hentai-Leckerbissen für Genießer. 
Tabulose Girls und heiße Szenen. 


Dolly Buster präsentiert sagenhafte 
Topmodelle mit erotischen Kurven! 


мьм оомо 


Du bist im Nachtclub, wenn du's m 
macht bekommt du alles von den Girls. 


Welcome in Tropicana, wo die Sonne 
scheint und die Party niemals endet. 


Teste dein Glück am Roulette- Tec. 
Tolle Grafik und hoher Spielspaß! 


Ultra Violence | 38562 


= тА 


№0! 


Shooter mit Nachtsimulation. Dein 
Nachtsichtgerät verrät alle Gegner! 


ЛІ? 59 Hf 


6 


SorXonie Gong Sexy Snaker 38751 


Werbung Stop sende WSTOP an 84343 


EN! 


A NAE 


“N <4 5 999 


Game mit vielen Fallen, Gefahren, 
Hindemissen und sexy Girls. 


Tantra 38629 


TTA 7g 


Erfahre alle Tantra-Geheimnisse 
um Euer Sexleben zu erweitern! 


Erotik Asian 38422 


Lass Dich von wunderschónen 
asiatischen Girls verzaubern! 


Battle Towers 38726 


Bist du bereit, den heigen Kreuzzug 
gegen die Vampiere zu unterstützen? 


Bist Du wirlich Mutig? Betrete die 
Welt der Elfen und beweisse es doch! 


Pubgames mal anders! Biertrinken, 
Ausschnitt gucken, torkeln.. lustig! 


Bist du zerstreut, ausgepowert und weißt 
nicht, warum? Teste Deinen Biorhythmus! 


UUT.+ BESTELLNUMMER 
PER SMS AN: 


BESTELLEN EINFACH GEMACHT! 


287555. 


— *KOSTENLOS 


+ - 40% SPAREN 


Koralljka - 


ОВ 


Weitere Slideshows 
kannst Du mit den 
Bestellnummern: 
38733, 38732, 38731 
und 38728 bestellen. 
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JETZT 3 AUSGABEN 


Bequemer und schneller 
online abonnieren: 


abo-p3.computec.de 


Dort findest Du 

auch eine Übersicht 
sämtlicher Abo-Angebote 
von play? und weiterer 
Computec-Magazine. 


VORSCHAU БАТЫ 


3 APE KZ 


Fortsetzung des we ae 


N 


Ж JA, ich möchte das Mini-Abo der play3! 


play3 taucht ab ~ und enthüllt die geniale 


Abrissbirne: 
fbei den Entwicklern! 


LASHBOINT 2. % 
= E Ы 4 


Ж Kingston 


1GB 


) \ 


DataTraveler 


Coupon ausgefüllt per Post oder Fax an: 


COMPUTEC MEDIA AG, Aboservice CSJ, Postfach 14 02 20, 80452 München, 
Тејетоп: +49 (0) 89 20 959 125, Fax: +49 (0) 89 20 028 111, E-Mail; computec@csj.de 


Senden Sie mir 3 Ausgaben der play? frei Haus + Gratis-Extra für nur € 11,-! 


Absender: 


Name, Vorname 


Straße, Hausnummer 


PLZ, Wohnort 


Telefonnummer / E-Mail (für weitere Informationen) 


Gefällt mir play3, muss ich nichts weiter tun. Ich erhalte das Magazin jeden Monat frei 
Haus zum Vorzugspreis von nur € 63,-/12 Ausgaben (entspricht € 5,25 pro Ausgabe), 
Österreich € 71,-/12 Ausgaben, Ausland € 75,-/12 Ausgaben. Die Versandkosten über- 
nimmt der Verlag. Das Abo kann ich jederzeit kündigen, Geld für schon gezahlte, aber 
nicht gelieferte Ausgaben erhalte ich zurück. Gefällt mir play? wider Erwarten nicht, gebe 
ich dem Abo-Service nach Erhalt des zweiten Heftes schriftlich Bescheid. Postkarte oder 
E-Mail genügen. Bitte beachte, dass die Belieferung aufgrund der Bearbeitungszeiten 
nicht immer mit der nächsten Ausgabe beginnen kann. 


Bitte senden Sie mir folgende Prämie: 


Kingston DataTraveler І 1 GB 


Prämien-Nummer: 003362 
(Angebot nur, solange der Vorrat reicht) 


РЗМ10409 


Gewünschte Zahlungsweise des Abos: 
[0 Bequem per Bankeinzug (Prämienlieferzeit in D ca. 2-3 Wochen) 


Kreditinstitut: 


wen LL TE LL LL IL LJ 


Bankleitzahl: | | | | | | | | | 
Kontoinhaber: 


L1 Gegen Rechnung (Prämienlieferzeit in D ca. 6-8 Wochen) 


Datum, Unterschrift des neuen Abonnenten 
(bei Minderjährigen gesetzlicher Vertreter) 


Ich bin damit einverstanden, dass Sie mich per Post, Telefon oder E-Mail über 
weitere interessante Angebote informieren (ggf. streichen). 


-COVER 05/09 


Das DVD-Cover passt іп jede handelsübliche DVD-Hülle. 


DVD 


Einfach das Cover ausschneiden, falten und einlegen - so archivieren Sie Ihre play°-DVDs bequem und übersichtlich. 


Resident Evil 5 | Bioshock 2 | Red Faction Guerrilla | Sacred 2 | Eternal Sonata 
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